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er aux Duo’s dont Combat Flight Simulator, Microsoft 
S0F3] vous offre un logiciel au choix parmi 8. Participation 
aux frais 35F. Détails de l'offre en magasin. 
D 1998 Microsoft Corporation. Tous droits réservés. Microsoft" 
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(((ÉDITO))) 


Ça fait maintenant plusieurs mois que l'on à changé de formule et certains ne sont toujours pas satisfaits. Vous avez l'impression d'en 
avoir moins qu'avant. Quelques additions vous prouveront le contraire. Mais vous râlez surtout pour la partie Solutions en noir et 


blanc. Cest moins beau, vous dites. 


Et nous, on s'interroge sur la pertinence de la couleur pour parler d'un jeu que vous êtes censé posséder. On se dit : si quelqu'un 
achète PC Soluces pour une solution spécifique, c'est qu'il a le jeu et ainsi, il pourra le terminer, car TOUTES nos soluces sont bonnes, 
vérifiées, archivérifiées. La couleur, vous l'avez sur votre écran. Le lecteur de la partie unoir et blanc» n'a pas les mêmes motivations 


que celui de la partie «couleur». 


Et de plus, le même mois où nous passions les soluces en noir et blanc, nous mettions un CD-Rom dans PC Soluces pour que vous ayez 
un magazine super complet : avec de la vidéo plein écran, des démos exclusives, des fichiers de sauvegardes et d'astuces, bref 650 Mo 
pas comme les autres. Et là, je vous demanderai de me citer ne serait-ce qu'un seul mag’ de la presse micro qui n'a pas augmenté son 


prix quand il a ajouté un CD-Rom... 


Le deuxième point sur lequel vous avez attiré notre attention, c'est le fait que vous aviez l'impression d’avoir un contenu plus maigre 
au niveau des solutions. Mais dans l'ancienne formule, vous aviez quatre-vingt dix pages de soluces tous les deux mois. Maintenant que 
PC Soluces est mensuel, vous avez le deuxième fascicule : quatre-vingt pages, mais tous les mois. Cent-soixante pages sur tous les jeux 
et plus rapidement qu'avant. Donc, nous, on continue sur notre lancée, suivez-nous. 

Tiens et puis on pourrait râler tous ensemble ! Vous avez Internet ? Vous avez des douloureuses de folie 2 Ça à commencé dans toute 
l'Europe, en Espagne, en Allemagne, en Italie. Ÿ à grève du Modem. Si vous êtes excédé par les tarifications exorbitantes de France 
Telecom, le 11 décembre : c'est la grève du Modem. Si vous voulez plus d'infos, allez faire un tour du côté de : www.mygale.org/01/greve 
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MICROSOFT N’A 
PAS LE CONTRÔLE 
TOTAL... 


… Mais cela ne saurait tarder, mal- 
heureusement. Dernier marché en 
date à être dans le collimateur, celui 
des cartes à puces. Microsoft lance 
en effet avec «Smart Card for 
Windows», un «standard» qui per- 
mettra de faire des transactions sur 
Internet (achat et transactions bour- 
sières, paiement de la future télévi- 
sion par Internet...). Eh oui, la carte à 
puce ayant beau être une invention 
européenne, c’est le géant US qui va 
rafler la mise, la plupart des acteurs 
du marché s'étant bien entendu ral- 
liés à la cause du poids lourd inévi- 
table. Bref, pendant que l’on tente de 
limiter l'influence de Microsoft d’un 
côté, elle se développe d’un autre. 
On est mal barrés.. 


VAUDOU SUR VOODOO 


Crystal Dynamics prépare actuellement Akuji, un 
jeu d’arcade 3D où l’on dirige un Vaudou, Akuïji. 
L'histoire prend place alors que le plus puissant 
des magiciens Vaudou, Murat, marie son fils 
Akuji à une magnifique princesse pour asseoir 
son pouvoir politique. Mais le frère d’Akuji le tue 
par jalousie en lui arrachant le cœur. Akuji est 
alors condamné en enfer. Son seul espoir : trou- 
ver les esprits de ses ancêtres pour ouvrir La bar- 
rière entre les enfers et le monde des vivants. 
Sortie prévue sur Playstation en décembre, la 
version PC ne devrait pas tarder à suivre. 


Gateway a réalisé 480 millions de francs 
de bénéfice lors du dernier trimestre, 
pour 10 milliards de chiffre d'affaires. Je 
ne sais pas pourquoi, ces chiffres vertigi- 
neux me font penser à mon découvert à 
la banque. À partir du premier janvier, il 
sera 6,5 fois moins important. C'est tou- 
jours ça de gagné. 
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Tout 


CIAO, SYQUEST 

ET NE REFOUS PLUS LES 

IEDS CHEZ MOI) 
(OU JE TE FOUS UN COUP DE TROM- 
BLON DANS LA GUEULE) 
Syquest a fermé ses portes début novembre. 
Son action a été divisée par 60 dans les trois 
derniers mois, et la société s'apprête à se 
déclarer en faillite. Comme il n’y a aucun repre- 
neur, ça signifie que vous pouvez dire adieu 
aux cartouches et au service après-vente, en 
dehors des quelques magasins qui feront ça 
eux-mêmes. Quand je pense que le concept 
même d’un « disque dur amovible de 40 Mo » 
nous a fait rêver il y a quinze ans. Et quand je 
pense aux cauchemars qu’on a vécu quand on 
les a eu... lomega, sans être en faillite, connaît 
de graves problèmes financiers également. Ils 
font trop de pub et pas assez de ventes, offi- 
ciellement. À mon humble avis, le manque de 


DURA LEX, DURA D’OREILLE 


UN AMÉRICAIN AVEUGLE A ATTAQUÉ DEUX INSTITUTIONS POUR 
AVOIR LANCÉ DES SITES INTERNET NON ACCESSIBLES AUX 
AVEUGLES. LA LÉGISLATION AMÉRICAINE EXIGE EN EFFET QUE 
TOUTES LES PUBLICATIONS OFFICIELLES SOIENT ACCESSIBLES AUX 
PERSONNES DÉFICIENTES (AVEUGLES ET SOURDS). ÇA VEUT DIRE 
QU'ILS VONT DEVOIR RAJOUTER SUR LEUR SITE DES COMMENTAIRES 
ET GUIDES VOCAUX, AINSI QU'UN SYSTÈME DE NAVIGATION PRE- 
NANT EN COMPTE LE FAIT QUE L'UTILISATEUR NE VOIT PEUT-ÊTRE 
PAS. C’EST BIEN, MAIS L’AVEUGLE EN QUESTION, IL A DRÔLEMENT 
INTÉRÊT À ÊTRE SUR LE CÂBLE, PARCE QUE SINON, IL EN A POUR 
DES HEURES À TÉLÉCHARGER LES VOIX. 


TITUS EN VEUT ! 

Titus a vraiment du flair. L'éditeur fran- 
çais qui a trouvé Le moyen de prospérer 
sans vendre un seul jeu a signé un 
contrat avec Universal Studios pour 
adapter deux séries télé sur PC. 
Lesquelles ? Tenez-vous bien : Xena la 
princesse guerrière et Hercule ! C’est sûr 
que Titus sait comment faire pour qu’on 
parle de lui. 


MIA MIS À LA POUBELLE 


On n’a pas testé M.I.A. et c’est bien dommage. 


cacu HORRIBLE : Y'A DES DRoit 
CETTE MANIERE DE COUPER LES 
ne gs + Les AVOCATS 
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En gros, dans ce jeu, vous devez casser du nia- 
quoué au Vietnam. Je n'utilise pas ce terme pour 
choquer ou pour parodier les Guignols mais tout 
simplement parce que c’est le style de langage 
employé dans les missions. Naïvement, je 
croyais que ce genre de propos tombait sous le 
coup de la loi et bizarrement, peu de monde s’en 
est fait l'écho. Il est vrai que le Figaro, France 
Info et Europe 2 s'étaient plus offusqués de l’in- 
offensif «Ganja Farmer» que nous avons diffusé 
sur un précédent CD. Il est vrai que les rastas ont 
fait plus de victimes que les racistes. Non ? Que 
les ricains n'aient toujours pas digéré la raclée 
qu’ils ont reçu au Vietnam est une chose mais 
qu’un éditeur (GT Interactive) se fasse le diffu- 
seur de messages à connotation raciste (dans un 
souci de vérité historique ?) en est une autre, 
surtout quand on remarque que toutes les voix 
ont été traduites au cas où vous ne saisiriez pas 
la profondeur du message. J'ai d’autres idées 
pour eux : casser du bamboula en Somalie, du 
fellagha en Algérie et finir mon vaillant petit ras- 
ta sur son minibus dans Ganja Farmer. 


2 
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fiabilité de leurs produits n’y est pas étranger 
non plus. Je viens juste d’avoir un Jaz, ma troi- 
sième cartouche est déjà nase, à la deuxième 
utilisation. Et impossible de la reformater. 500 
balles ! Un seul secteur nase à la fin de la car- 
touche et elle est inutilisable ! Je ne dirai pas 
«escrocs » parce que le terme est attaquable 
en justice, mais je n’en pense pas moins. 


IBM vient de sortir un disque dur de 
25 Go, Le plus gros sur Le marché 
pour l'instant. Je ne vous Le 
conseille pas : il est un peu lent, à 
5400 tr/mn. Prenez plutôt Le 22 Go 
à 7200 tr/mn. 


Les bénéfices de Microsoft lors du 
dernier trimestre ont augmenté de 
50% par rapport au même trimestre 
l'an dernier : 9 milliards de francs 
cette année, sur un chiffre d’affaires 
de 23 milliards. Responsables de 
cette hausse, entre autres, les 10 mil- 
lions d'exemplaires de Windows 98 
vendus depuis sa sortie. 


PO RS ODUE 


EN COREL ? 


ILy a trois ans, Corel a organisé un concours de gra- 

phistes pour promouvoir CorelDraw. C'est John 
TT. Corkery qui a gagné, en réalisant Le portrait d’une 
actrice américaine des années 40, Hedy Lamarr (la 
Dalila de « Samson et 
Dalila »). Corel a utilisé 
cette illustration pour la 
boîte de la version 8 de 
CorelDraw. Et l'actrice, 
âgée aujourd’hui de 84 ans, 
a attaqué en justice, 
demandant 90 millions de 
francs de dommages et 
intérêts pour utilisation illi- 
cite de son image. Corel 
cherche à se défendre en 
prétendant que s'agissant 
d’un portrait et non d’une 
" photographie, il n’y a pas reproduction de l’image 
de l'actrice stricto sensu ; que celle-ci a été 
condamnée par le passé pour vol à l’étalage, ce qui 
ternit son image, et en baisse consécutivement le 
prix (je ne plaisante pas, c’est vraiment ce qu’ils ont 
plaidé) ; et qu’enfin, tant qu’il n’y a pas marqué 
« Hedy Lamarr recommande CorelDraw », elle n’a 
aucun droit. Les avocats de l'actrice se frottent les 
mains. Il est à noter que Lamarr a une autre corde à 
son palmarès : c’est elle qui a inventé le saut de fré- 
quence dynamique en 1942, qui a donné naissance 
depuis aux réseaux hertziens et aux téléphones 
I ortables. Étonnant, non? 
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Seven Kingdoms Il est prévu pour Le deuxième 
trimestre 99. On y retrouvera des éléments de 
jeu de rôle, des héros, des espions et un géné- 
rateur de campagnes ainsi que la possibilité de 
jouer des monstres. Bref, faut attendre... 


PAS DE BOL 


Ça s'appelle JarreCon. Authentique. 


PIRATES MP3 


LE MOIS DERNIER, DIAMOND MULTIMEDIA 
SYSTEMS A ANNONCÉ LA SORTIE D'UN APPAREIL 
NOMMÉ Rio PMP300, DESTINÉ À TÉLÉCHARGER 
DES MORCEAUX AU FORMAT MP3 SUR INTERNET 
POUR LES JOUER ENSUITE (ON VOUS EN A 
D'AILLEURS PARLÉ) (CAR ON VOUS DIT TOUT, JE 
VOUS LE RAPPELLE). CAPACITÉ : UNE HEURE DE 
MUSIQUE. DÈS L'ANNONCE, LA RIAA (L’ASS0- 
CIATION DES PRODUCTEURS DE MUSIQUE AMÉ- 
RICAINS) À ATTAQUÉ EN JUSTICE EN PRÉTEN- 
DANT QUE C'ÉTAIT UNE INCITATION AU 
PIRATAGE, CAR LE RIO NE COMPORTE PAS DE 
SCMS (SYSTÈME CONTRE LA COPIE NUMÉ- 
RIQUE). LE JUGE A BLOQUÉ LA MISE EN VENTE 
DE L'APPAREIL PENDANT UNE DIZAINE DE JOURS, 
LE TEMPS D’ÉTUDIER LA SITUATION. ÎL A FINALE- 
MENT RENDU SON VERDICT : DANS LA MESURE 
OÙ L'APPAREIL NE PEUT PAS FAIRE DE COPIE, CE 
N’EST PAS UN ENREGISTREUR, IL N'Y À DONC 
AUCUNE RAISON DE LUI ADJOINDRE UN SCMS. 
LE RIO EST DONC EN VENTE À ENVIRON 1000 
FRANCS AUX ÉTATS-UNIS, OÙ D'AILLEURS UN 
TRÈS GRAND NOMBRE D’APPAREILS DE CE TYPE 
SONT EN PRÉPARATION OU DÉJÀ EN VENTE, LES 
PLUS INTÉRESSANTS PERMETTANT DE LIRE 
DIRECTEMENT DES CD MP3, C'EST-À-DIRE COM- 
PORTANT 12 HEURES DE MUSIQUE. LA RIAA À 
FAIT APPEL, DEMANDANT QUE DIAMOND 
MULTIMEDIA PAYE À L'ASSOCIATION DES ROYAL- 
TIES DE 2% SUR LE PRIX DE L'APPAREIL, COMME 
TOUS LES AUTRES CONSTRUCTEURS D’APPA- 
REILS PERMETTANT DE COPIER DE LA MUSIQUE 
OU DE LA VIDÉO DEPUIS 1992. LE JUGEMENT 
AURA LIEU D’ICI TROIS OÙ QUATRE MOIS. ÎL 
N'EXISTE PAS ENCORE DE TEL APPAREIL À NOTRE 
CONNAISSANCE EN FRANCE, MAIS ON PEUT DÉJÀ 
EN COMMANDER AUX ÉTATS-UNIS PAR INTERNET 
(www.mP3.coM). 


IL'existe en Grande-Bretagne une convention annuelle des fans de Jean-Michel Jarre. 


La taille du marché des services Internet sera 
multiplié par dix en cinq ans (selon des gens 
très sérieux qui ont des grosses rides sur le 
front et des lunettes à monture d’écaille). 


Outcast est plus out qu'autre chose en ce 
moment, puisque sa date de sortie est 
repoussée à mars 99. 
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L'EUROPE S’INFORMATISE 


Le marché européen de la micro-informatique a crois- 
sé (non, je veux pas le corriger, j’invente les mots que 
je veux) (excusez-moi, je causais au dico automatique 
de Word qui fait rien qu’à m’interrompre et à tout sou- 
ligner en rouge) et multiplié de 23% lors du dernier 
trimestre. En réalité, les ventes d'ordinateur ont aug- 
menté de 50%, mais comme les machines sont de 
moins en moins chères, le chiffre d’affaire n’a aug- 
menté que de 13%. Les 23% sont obtenus par pondéri- 
sation (ok, dico, tu l’auras voulu, je te déconnecte) 
des deux chiffres. C'est la France qui a connu la crois- 
sance la plus forte, devant la Grande-Bretagne et 
l'Allemagne. Cette dernière reste cependant le plus 
gros marché européen en termes de parc installé. 
C'est encore Compaq qui se taille La part du lion, avec 
17% des PC installés en Europe. 


Du nouveau concernant Werewolf, le Doom-like d'ASC Games basé sur Le jeu de rôle éponyme 
de White Wolf. Voici donc des images des ennemis que vous risquez de rencontrer dans ce 
jeu, prévu pour l’année prochaine. Warsinger est une folle furieuse, Freakfeat, une créature 
verdâtre qui pourra s’accrocher partout, les Throbacks pourront faire gonfler leur corps de 
façon impressionnante et seront redoutables au corps à corps, et Le Shocktroop est un robot 
de la Pentex Corporation équipé d’armes anti-garou. Allez, on vous passe aussi des illustres 
bien cradingues pour faire bon poids. 


France Telecom vient 
d’acheter 80% de la 
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QUI PEUT LE PLUS 
PEUT LE MOINS 


|: Planet Theory est un éditeur qui 
vient de faire une découverte fabu- 
leuse : l’interactivité. Ce concept 
révolutionnaire permet à cette boîte 


société Web A/S, four- de lancer sur Le marché américain un 
nisseur d'accès danois. | film totalement in-ter-ac-tif sur DVD. 
Pauvres Danois, qui vont | On pourra choisir à certains 

voir Les prix des télé- | moments d'emprunter différents 
coms s’envoler ! !  embranchements pour vivre des his- 


toires différentes. Chez PC Soluces, 
on trépigne déjà d’impatience en 
attendant l’arrivée en France de «l’m 
Your Man» ! 


ï 


tou 


on vous dit 


di 


ET Noïci LE TEfTartenT 
OU PÈRE D'INTERNET.- 


APRES MA MORT, JE DÉJIRE pUON 
FÉRNE LE RÉSEAU ET QUE LE GENS 
RECONITENCENT À J'ÉCRIRE 0 
COURRIER NORMAL. | 


1, 


MAISON ROSE 


Un site de cul américain s’appelle 
www.whitehouse.com. Il capitalise sur le 
fait que le site de la Maison Blanche 
s'appelle www.whitehouse.gov, mais que 
la plupart des gens tapent « .com » plu- 
tôt que « .gov » par habitude. De fait, 
c'est un site à succès. D'ailleurs, quand 
on tape un seul mot comme adresse, les 
deux browsers qui se disputent le mar- 
ché rajoutent automatiquement « www. » 
au début et « .com » à la fin. Mais 
Netscape a introduit il y a quelques mois 
le concept de Smart Browsing, qui n'est 
autre qu’un dictionnaire d’exceptions, 
qui reconnaît quelques milliers de mots 
et envoie l’utilisateur sur un site corres- 
pondant plus ou moins à sa demande. Et 
justement, quand on tape Whitehouse, il 
suppose qu’on veut aller causer à Clinton 
et envoie sur www.whitehouse.gov. Eh 
bien, www.whitehouse.com menace d’at- 
taquer Netscape en justice pour infrac- 
tion à la législation sur les marques 
déposées, arguant que le choix d’aller 
sur l’un ou l’autre des sites appartient à 
l'utilisateur et pas à Netscape. Ce dernier 
se défend en précisant que si l’utilisa- 
teur tape l’adresse en entier, il ira où il 
veut. On en est là. 


BORIS TAMAGELTSINE 


Le grand jeu des internautes russes du moment 
est de se connecter au site Hospital Online qui 
propose de «soigner» Boris Eltsine. Le site se 
présente comme un Tamagochi, et l'on peut pres- 
crire de l'aspirine, de la vodka, une rencontre 
avec Clinton... Bref, les russes savent s'amuser, 
même sans goulag. 


ADIOS, PADRE 


Le père d’Internet est mort Le mois 
dernier. Je sais, c’est Le sept ou hui- 
tième qui clapote en moins d’un an, 
et on peut légitimement se deman- 
der combien Internet a de pères. La 1 
réponse est : beaucoup, parce 32 ê 
qu’Internet est un puzzle gigan- 
tesque dont chaque pièce a été 
créée par un individu. Celui-là, Jon 
Postel, était responsable du proto- 
cole IP et de L’attribution des noms 
de domaine. Au bout d’une heure de 
cérémonie funèbre, un de ses col- 
lègues a résumé Le sentiment géné- 
ral en déclarant : « ce qu’on se rap- 
pellera de lui, c’est qu’au moins il a 
réussi à faire marcher toute cette 
merde ». 


bas x: 


CANON LA 


per à des courses de 


IBM OÙ ibm ? 


Midas Interactive Entertainment nous fait part 
de la naissance de leur petit dernier, baptisé 

Snow Wave : Avalanche. Comme son nom l’in- 
dique en anglais, ce jeu vous propose de partici- BI 


il n’y a pas de bons jeux du genre sur PC, alors 
pourquoi pas ? Il devrait être disponible quand 
vous lirez ces lignes, nous on attend toujours la 
version définitive pour se faire une idée juste. 


LES INDIES SUR MP3 
Platinum Entertainment, le plus gros label indépen- 
dant de musique aux USA, vient de mettre en place 
un service de distribution gratuit de morceaux de 
musique au format mp3. C’est dans un but promo- 
tionnel et pas purement humaniste, bien sûr : un 
seul morceau d’un CD sera disponible et ce, pen- 
dant un temps limité. Mais ça emmerde passable- 
ment la RIAA (l'équivalent de la SACEM), quivou- 
drait faire interdire purement et simplement le 
format mp3, jugé trop tentant pour les pirates. En 
réalité, ce sont les gros vendeurs qui craignent le 
mp3. Les petits éditeurs, les groupes peu connus le 
voient comme un espoir de toucher directement un 
public, sans passer par les fourches caudines des 
gros éditeurs. Vous pouvez juger par vous-même 
sur mp3.com, qui propose des milliers de titres en 
téléchargement gratuit. 


snowboard. C'est la mode, 


JEFF DIT : «PAS KAPLA, 


PAS KAPLA...» 


IBM VA ENCORE PLUS LOIN DANS LA MINIATURI- 
SATION, PUISQU'IL A MONTRÉ UN ORDINATEUR 
QUI TIENT DANS UNE DEMI LUNETTE. L'ÉCRAN FAIT 
EN EFFET LA TAILLE D'UN VERRE DE LUNETTE, ET 
EST RELIÉ, SANS FIL, À UN DISQUE DUR PAS PLUS 
GRAND QU'UN PORTEFEUILLE. ÎL DISPOSE D'UNE 
TOUTE PETITE SOURIS QUI TIENT DANS LE CREUX 
DE LA MAIN. NOM CODE : WEARABLE PC. 
LORSQU'ON REGARDE L'ÉCRAN, ON A L’IMPRES- 
SION DE VOIR UN 14 POUCES ! UNIQUEMENT VEN- 
DU AU JAPON, CE PC POSE TOUT DE MÊME UN 
PROBLÈME À CEUX QUI ONT DÉJÀ DES LUNETTES ! 


ENCORE UN NOUVEAU FOUR 


J'imagine que vous connaissez les avantages du four à 


micro-ondes: la cuisson est uniforme et ultrarapide. 
Vous en connaissez certainement aussi les inconvé- 
nients: les aliments ne sont pas dorés, et ça n’a pas 


vraiment le même goût que la cuisson traditionnelle. 


Un constructeur américain, Quadlux, vient d’avoir 
une idée lumineuse: il a couplé, dans un four, un 
ensemble de plaques halogènes à un microproces- 
seur qui contrôle la répartition et La durée d’illumi- 
nation de ces plaques. Résultat: la cuisson est deux 


croustillant et doré. Selon les 
mais ce sont des Américains, 
Mac, on n’est pas plus avan- 


cés. Hélas, ce four a deux 
inconvénients majeurs: il va 


coûter dans les 10.000 balles, et il bouffe de l’électri- 


cité comme trois aspirateurs en manque. 


fois plus rapide que dans un four 
traditionnel, en gardant le côté 


Américains, ça a le même goût, 


s'ils ont fait Le test sur des Big 


Interplay semble connaître quelques soucis finan- 
ciers ces derniers temps. Le projet le plus mal en 
point serait Secret of Vulcan Fury, un jeu d’aventu- 
re en développement depuis plus d’un an, et qui 
ne semble pas donner satisfaction aux respon- 
sables. Du coup, il est renvoyé aux calendes 
Borgs. On ne dit rien à Jeff, sinon il va déprimer 
pendant deux mois. 


Compaq a réalisé un chiffre d’affaires 
de 50 milliards de francs lors du der- 
nier trimestre, ce qui lui permet 
d’empocher 690 millions de francs de 
bénéfice. 


DEUUW, C'EST TOUT caesonije 
OU MAÏS 
PAR ORDINATEUR! 
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LE PROCÈS MICROSOFT 


Le procès qui oppose le gouvernement, 20 états et 
quelques grosses boîtes informatiques américaines 
à Microsoft devrait durer jusqu’au mois de janvier. 
Plusieurs pointures ont déjà témoigné contre 
Microsoft : Apple, Intel, AOL, Netscape... La ques- 
tion, je vous le rappelle, est la suivante : Microsoft 
est-il en mesure d'utiliser la puissance acquise avec 
Windows dans d’autres domaines informatiques ? 
Si oui, il faudra prendre des mesures, comme par 
exemple la scission de la compagnie en plusieurs 
entités distinctes. 
Pour prouver que Microsoft utilise des tactiques 
d’intimidation, Apple a témoigné que Microsoft lui 
a demandé de cesser de développer Quicktime pour 
Windows lors d’une réunion en 97. Microsoft leur a 
dit : « vous devez arrêter Quicktime pour Windows 
et vous contenter du marché Macintosh et profes- 
sionnel, ou nous vous chasserons du marché ». Un 
des employés d’Apple a dit : « En gros, vous nous 
demandez de tuer notre bébé » (le développement 
de Quicktime était pratiquement terminé). « Oui, 
tuez-le », a répondu un des types de Microsoft. 
Apple prétend qu’à la suite de cette réunion, 
Microsoft a pris des mesures pour que Quicktime 
fonctionne mal sur PC ; Microsoft répond que c’est 
Apple qui a mal écrit son logiciel (accusation peu 
probable, les softs d'Apple étant généralement plus 
stables que ceux de Billou, de très loin). 
Au printemps 97, Microsoft a forcé Apple à adopter 
Internet Explorer comme browser par défaut, au 
lieude Netscape, en les menaçant de cesser le 
développement d'Office sur Mac s’ils n’obtempé- 
raient pas. Apple a accepté à contrecœur en août 
97; le même mois où, comme par hasard, Microsoft 
ainvesti 150 millions de dollars dans la société. 
C'est faux, rétorque Microsoft. Si Apple a pris 
Internet Explorer, c’est parce qu’il est supérieur à 
Netscape. Nous sommes des amis d’Apple, sinon, 
aurions-nous investi une telle somme dans la 
boîte ? 
4 Lors du témoignage d’AOL, Microsoft a tenté de se 
“défendre en accusant AOL et Netscape d’entente 
illicite, exactement ce qu’on reproche à Microsoft. 
Mais le Département de Justice rétorque qu’elle 
n’est illicite que lorsqu'on est en situation de 
monopole. Par ailleurs, AOL a accepté de fournir 
Internet Explorer plutôt que Netscape parce que 
Microsoft avait proposé de mettre un lien vers AOL 
dans Windows 95. Là encore, c’est une utilisation 
de sa dominance dans le marché du système d’ex- 
ploitation pour imposer un produit distinct. 
Microsoft se défend à nouveau en prétendant que si 
AOL a choisi Explorer, c’est qu’il était supérieur à 
"Netscape. 
Depuis longtemps, le nœud de l’affaire est une 
réunion du 21 juin 1995 où Microsoft aurait proposé 
à Netscape un partage du marché - à son avantage, 
bien évidemment. Microsoft avait toujours nié cette 
réunion, mais, coup de théâtre, le gouvernement a 
reçu une lettre du PDG de Netscape le 22 juin 95, 
où il raconte la réunion par le menu. Du coup, 
Microsoft, ne pouvant plus nier, retourne sa veste et 
prétend que ses représentant ont été piégés par 
ceux de Netscape lors de la réunion en question, 
tout en accusant le gouvernement d’avoir caché une 
pièce à conviction importante. 
Intel a déclaré, en produisant des mémos internes 


«.— pour le prouver, que Microsoft utilisait les mêmes 


{! 


techniques. Ils étaient pieds et poings liés, car, je 
cite un de ces mémos : « nous ne pouvons pas 
divorcer, ce serait mauvais pour les enfants ». 

Le jugement final devrait théoriquement avoir lieu 
au plus tôt en l’an 2000, mais le juge Jackson, char- 
gé d’instruire l'affaire, pourrait court-circuiter la 
cour d’appel pour avancer cette date à 1999, car 

« dans le domaine de la haute technologie, les 
choses vont trop vite pour qu’on se permette de les 
laisser traîner ». 


TOM HANKS SUR AOL 
Le 18 décembre sort aux USA un film avec 
Tom Hanks (« beujeure, say teumanks, 
dzay souis sou énédji Lay dijouite jouan ») 
et Meg Ryan, nommé « You’ve got mail ». 
C'est l’histoire de deux libraires rivaux qui 
tombent amoureux l’un de l’autre en discu- 
tant dans un forum d’AOL. D'ailleurs, Le 
titre du film est Le slogan publicitaire 
d’AOL aux États-Unis. Ce n’est pas Le four- 
nisseur d'accès qui est à l’origine de cette 
initiative, mais La réalisatrice du film, qui 
avait déjà réalisé « Nuits blanches à 
Seattle » il y a quelques années avec les 
mêmes protagonistes. L'affaire fait grand 
bruit outre-Atlantique, où les oiseaux de 
mauvais augure prédisent, d’une part, que 
ça risque de ressembler à une grosse pub 
d’une heure et demi (ce qui a pour effet de 
faire fuir Le chaland, plutôt que l’attirer), et 
d’autre part, que si ça attire effectivement 
du monde, Le serveur ne sera pas en mesu- 
re de supporter La charge additionnelle, 
comme ça s'était passé il y a un peu plus 
d’un an lorsque AOL était passé en 
connexion à durée illimitée. De ce côté-ci 
de l’océan, les oiseaux de mauvais augure 
prédisent que ça risque d’être une comédie 
romantique gravement gnan-gnan. 


C’EST LE VER 
NUCLÉAIRE 


On vous parlait le mois.dernier de 
Worms : Armageddon, surnommé 
Wormageddon. Voici donc des images 
de ce jeu attendu par tous les vers de la 
planète. Rappelons qu’il a été revu en 
profondeur avec de nouvelles armes 

(le bazooka, la bombe banane, le mou- 
ton, l’attaque au napalm, l'attaque 
nucléaire...) et La possibilité de jouer 
sur Internet via Wormnet. Bref, La guerre 
risque de faire rage chez les lombrics ! 


TIENS, UN JEU EN 
BASIC ! 


ENFIN, EN VISUAL BASIC, MAIS QUAND 
MÊME... CE SHAREWARE ANGLAIS EST 
L'ŒUVRE DE ABSTRACT WORLD, UNE BRI- 
TISH START-UP QUI CLAME HAUT ET FORT 
QUE L’ON PEUT FAIRE DE BONS JEUX 3D 
AVEC CE GÉNIAL LANGAGE DE 
MICROSOFT. CLOSE APPROACH EST DONC 
UNE ESPÈCE DE MINE FIELD EN 3D. 
MOUAIS, N'EMPÊCHE QUE POUR L'ORIGI- 
NALITÉ, IL FAUDRA REPASSER. MAIS QUE 
VOULEZ-VOUS, CE N’EST PAS EN SUIVANT 


MICROSOFT QUE L’ON ABOUTIT À DES 
IDÉES ORIGINALES ! 


UN AUTRE BLAIR 


Florent Longuepee, conseiller régional RPR d'’Île de France, a demandé 
à Tony Blair de changer le nom de la station de train à Londres où arrive 
l’Eurotunnel. Elle s'appelle Waterloo et cette référence à la défaite 
napoléonienne ne lui plaît pas. Il a même suggéré que la station du 
côté français soit rebaptisée « Fontenoy », en référence à une bataille 
où les Français ont écrasé les Anglais. Bizarrement, léna, Wagram, 
Austerlitz et les autres n’ont pas l’air de le choquer. 


SENS DESSUS DESSOUS 


Roll Cage est le prochain titre de Psygnosis, qui signe ici 
son grand retour sur les PC, dans le domaine du jeu d'arcade. 
Le jeu développé par ATD, est un pur jeu d'arcade de cour- 
se automobile. Enfin, automobile dans le concept, car en 
réalité, les véhicules sont inspirés des modèles miniatures 
radiocommandés, qui ont des roues tellement énormes, que 
la Voiture roule aussi bien à l'endroit qu'à l'envers! Tout est 
absolument magnifique, avec des effets de lumière dans 
tous les sens, des déformations de perspective suivant les 
mauvais bonus ramassés, et tout et tout. Roll Cage semble 
déjà bien avancé, le jeu tourne parfaitement, mais ne sortira 
qu'au mois de mars 99. || faudra donc être patient avant de 
pouvoir se retourner la tête. 
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RÉVOLUTION AUTORISÉE 


L'iMac d’Apple et son look résolument innovateur a 
visiblement ouvert des brèches : Intel vient de pré- 
senter un PC ayant la forme d’une pyramide, équipé 
de multiples bus au format USB. Non, le fabricant 
de processeur ne se lance pas dans la fabrication 
de machines (il aurait d’ailleurs du mal, étant déjà 
sous examen pour atteinte à la loi sur les mono- 
poles, tout comme Microsoft), il s’agit simplement 
de montrer aux constructeurs que c’est possible. En 
gros, je vous explique le cheminement du truc. 
Apple fait voler les conventions en éclat. C’est nor- 
mal, c’est Apple, c’est des fous. Mais quand même, 
on reconnaît à voix basse que l’iMac est drôlement 
beau et qu’on aimerait bien avoir un truc comme ça 
sur son bureau. On ne peut pas le dire à voix haute, 
parce qu’on est dans le monde PC, et qu’on est 
sérieux, dans ce monde-là. Si les PC n'étaient pas 
des machines sérieuses, qu'est-ce qui les distin- 
guerait des Mac, hein, franchement ? Donc, personne 
ne copie Apple, par peur d’être pris pour un de ces 
baba-cools. Alors papa Intel sort un petit caca pyra- 
midal de son chapeau, qui n’est pas très beau (les 
designers d'Intel, on dira ce qu’on voudra, c'est pas 
les designers d'Apple), mais qui signifie : allez, les 
enfants, à partir d'aujourd'hui, vous avez le droit de 
vous amuser aussi. On reste sérieux, puisque c’est 
Intel-le-pas-drôle-du-tout qui donne le signal du 
départ, mais désormais la touche de fantaisie est 
autorisée. D'ici quelques mois, plus aucun 
constructeur n’osera présenter un ordinateur rec- 
tangulaire. On aura des sphères roses, des tores 
bleus et des cylindres hélicoïdaux qui changent de 
couleur en fonction de la température. Et voilà com- 
ment Steve Jobs, le patron d’Apple, vient une fois 
de plus de changer le look de l'informatique. 
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ressante et originale. 


LES SCOPES 
À LA BENNE 


Les États-Unis discutent 
actuellement un projet de loi 
sur le copyright obligeant les 
fabricants de magnétoscopes 
à équiper leurs machines 
d'un système interdisant la 
copie - analogique ou numé- 
rique — d'un programme pro- 
tégé, c'est-à-dire, en gros, 
tous les programmes diffusés. 
Ça concerne également les 
DVD, tous les formats audio 
et vidéo diffusés sur Internet, 
etc. De plus, tous les sys- 
tèmes qui permettent de faire 
Sauter ces protections seront 
illégaux ; ça inclut les logi- 
ciels du type « a2b2wav » qui 
permet de virer les protec- 
tions des fichiers émis au for- 
mat Liquid Audio pour pou- 
voir les sauver sur disque dur. 
Seules seront autorisées les 
copies destinées à la 
recherche et à l'éducation. |l 
ne vous reste plus qu'à deve- 
nir chercheur, et vous pourrez 
pirater tant que vous voulez. 
La cassette vidéo de Lost in 
Space alors que le film n'est 
pas sorti ? Je fais des 
recherches dessus, monsieur 
l'agent. 


LIATH LIATH 


Project Two Interactive, une jeune 
société d'édition hollandaise avec 
des petits jeunes qui n’en veulent, va 
prochainement sortir deux jeux 
d'aventure. L’un s’appelle Tungunska 
et avec un nom pareil il intéressera à 
coup sûr tous les fans de Sculder et 
Molly. C’est le titre d’un célèbre épi- 
sode des X-Files et d’un endroit en 
Sibérie où est tombée une gigan- 
tesque météorite en 1910. Dans le 
jeu, les membres d’une secte se sont 
pris d’adoration pour le mystérieux 
aérolithe et vous devrez explorer leur 
sanctuaire parce que je crois que 
votre copine a été enlevée. C’est plu- 
tôt orienté action avec des énigmes 
bien dosées pour pas trop se prendre 
le chou entre deux phases de com- 
bat. Les angles de vue qui changent 
automatiquement en fonction des 
déplacements rappellent Ecstatica 2 
et par conséquent de très mauvais 
souvenirs à Yann, mais ça a l’air 
quand même plus jouable. L’autre jeu 
d'aventure encore au stade de déve- 
loppement, c’est Liath, avec une his- 
toire qui renoue avec les contes de 
fée dans laquelle il me semble que la 
copine du héros a été kidnappée. IL 
se distingue de ce qu’on fait dans le 
genre par des graphismes aux cou- 
leurs douces, des personnages 
empreints de délicatesse et une 
«patte» artistique relativement inté- 


It Tout 


MILANO 


Si vous allez à Milan en avion, j'ai une mauvaise nouvelle pour 
vous : ce n’est plus à Linate que vous atterrirez, mais à 
Malpensa, qui est beaucoup plus loin, qui n’est pas desservi (ni 
le train ni l’autoroute qui doivent le desservir ne seront prêts 
avant l’an prochain), et dont Le système informatique, lors de 
son inauguration ce mois-ci, était tellement buggé qu’il a réussi 
à perdre 2000 valises et à détourner plus de 200 vols. Oui, c’est 
facile : Malpensa, c’est mal pensé. 


AZTEC : INCA D'ÉCOLE 


Aztec a signé avec Microsoft pour obtenir la permission d'éditer le 
premier add-on pour Urban Assault. Metropolis Dawn proposera 
ainsi de nouvelles armes et la possibilité de contrôler de nouvelle: 
armées. La sortie est prévue pour le début de l’année prochaine. 
C'est bien la première fois que quelqu'un risque de gagner de l’ar- 
gent avec un produit Microsoft ! 


COMME SUR UN 15 POUCES 


Wing Commander ze mouvi, les news. L'histoire est centrée sur le personnage 
de Christopher Blair (dont il faudrait peut-être songer à changer le nom pour 
la France...), un jeune pilote de l’académie. Il transporte un message concer- 
nant une invasion Kilrathi avec Maniac, Angele et le commandant Paladin. 
Rappelons que Blair sera joué par Freddie Prinze jr. (qu’on a pu voir dans 
quelques popcorn movies), Maniac par Matthew Lillard (Scream), et Angel par 
Saffron Burrows qu'on n’a pas vu beaucoup. À noter le remplacement de 
Malcolm « Orange Mécanique » McDowell par David Warner qu’on a vu der- 
nièrement dans Titanic. Le film n’a pas encore de date de sortie officielle, 
mais cela devrait se produire au milieu de l’année prochaine. 


EMMA MAIN DANS TA GUEULE ? 

La remise des «prestigieux» EMMA Awards 98 a sacré Ring comme meilleur 
jeu d’aventure 98. Ça c’est un prix qu’il est sérieux quand on sait, quand 
même, que Ring est buggé (il plante définitivement sur certains PC) et que 
passé ce défaut, c’est tout de même un jeu plutôt naze. Bref, pour Le 
sérieux, Emma devra repasser ! 


BALDUR GUETTE 


LA SORTIE DE BALDUR’S GATE EST 
REPOUSSÉE À DÉBUT JANVIER. GAGEONS 
QUE LA VERSION FINALE SERA ÉPOUS- 
TOUFLANTE POUR QU'INTERPLAY PRENNE 
LE RISQUE DE RATER LE COCHE DE NOËL. 
POUR UNE FOIS QU’UN ÉDITEUR SEMBLE 
S’IMPLIQUER DANS LA QUALITÉ DE SES 
JEUX, NE LUI JETONS PAS LA PIERRE ! 


| tie 
DES IMAGES DE 


CHEZ PSYGNOSIS HANNIBAL 

Voici de nouvelles images de pro- L'HACKER 
pour chains jeux de Psygnosis, Panzer Deux adolescents américains qui 

PAR Elite et nl Er ; PR be dt avaient, en février dernier, piraté à 

vi (ni jeu de stratégie parmi les plus beaux peu près tous les systèmes infor- 
ts du moment, où l’on pourra diriger 22 matiques du FBI, du Pentagone et 
de tanks différents au long de 80 mis- dela NASA 6ère 6 M 
Sussi sions à travers le monde (Normandie, sua ee ! 
c'est | Sicile, Italie et Afrique du Nord) pen- décrites comme les « mieux orga 


nisées et les plus systématiques 
jamais subies », viennent de 
recevoir leur sentence : trois ans 
de mise à l'épreuve avec interdic- 


dant la seconde guerre mondiale. 
Sortie prévue début 1999. Eliminator, 
lui, est un jeu d’arcade bourrin prévu 
pour le mois de décembre. 


liter le 4 tion formelle d'approcher un ordi- 
| Panzer Elite b> nateur ou un modem de près ou 

sera 

uvelles l à. IMPLANT de loin, et interdiction de parler 

ine. CÉRÉBRAL d'informatique ou de télématique 

e l’ar.- M Deux chercheurs de l’univer- à quiconque. Moralité : les conne- 


ries, vaut mieux les faire quand 
on est jeune, ça coûte moins 
cher. 


sité d’'Emory à Atlanta ont 
greffé, pour la seconde fois, 
un implant dans le cerveau 
d’un patient victime de para- 
lysie totale suite à un acci- 
dent cérébral. Le patient en 
question est incapable de 
bouger autre chose que ses 
yeux, mais il peut désormais, 


grâce à cet implant, déplacer LE PIRE SITE 


Le un curseur Sur un écran pour 


choisir quelques mots présé- DU MONDE 


lectionnés (j'ai faim, j’ai soif, Si vous êtes sur Internet, vous 
MICROSOFT FOUT LA ZONE DANS LA PRESSE ! bonjour, allumer, éteindre, connaissez peut-être ICQ, le sys- 


Depuis la parution de l'excellent ouvrage de Roberto Di Cosmo et Dominique Nora, « le hold- etc). Pour l'instant, la préci- tème qui permet d'envoyer des 
up planétaire », critiquant plus que vivement la politique de Microsoft, la presse est en émoi. sion n’est pas suffisante pour messages à quiconque est en 
En effet, partisans et opposants à la boîte à thunes de Bill Gates se rentrent dedans par com- pouvoir écrire en clair - c’est- ligne. La société qui le commer- 
muniqués interposés. Certes, les représentants de Microsoft nient tout en bloc en usant d’un à-dire qu’il ne peut pas encore cialise, Mirabilis, a bien sûr un 
ton lénifiant, mais voici que Daniel Ichbiah monte à l'assaut. Son credo : ne pas diaboliser Bill choisir des lettres sur un cla- site Web ; celui-ci vient de rem- 
Gates qui est un visionnaire au génie incomparable, capable de prévoir l’avenir comme per- vier virtuel — mais les cher- porter le prix (officiel) du site le 
sonne. Ainsi, il nous annonce calmement que Billou croyait depuis toujours à Windows, et cheurs ont bon espoir d'y plus laid du monde ! Ci-dessous, 
que ce ne sont que les fruits du travail acharné de ses équipes de développement qui ont per- arriver dans les deux ans à un extrait de la page principale 
mis à Microsoft de devenir cette société respectable. Il n’en reste pas moins qu’il pense, lui venir. Les électrodes conte- (qui continue encore sur 

ä aussi, que Microsoft devrait être «bridé» pour rééquilibrer Le marché de la micro. Étrange- nues dans l’implant en verre quelques écrans). Jeu : combien y 
ment, il relève des erreurs dans le livre de Di Cosmo (notamment sur la création du MS-DOS), contiennent une substance a-t-il de boutons sur cette page ? 
mais ne revient pas sur les très nombreux bugs extrêmement fâcheux des produits Microsoft qui facilite la croissance des 
(dont la vulnérabilité notoire aux virus et au piratage, points pourtant névralgiques pour qui- tissus nerveux, et permettant 
conque veut se lancer à l’assaut d'Internet), ni sur les pratiques douteuses de l'éditeur (parmi aux nerfs de « s’interfacer » 

4 = … lesquels la conviction que Microsoft modifie à tout bout de champ Windows dans le but de petit à petit avec les élec- 
planter les produits concurrents sans se préoccuper de la stabilité de son système). trodes. Si jamais il y a des 
Bref, sans entrer plus avant dans cette polémique plutôt stérile, où les partisans n’avancent médecins français qui font 
aucune preuve digne de ce nom, on ne retiendra qu’un point important : Microsoft doit être des recherches dans ce 
scindé en différentes sociétés indépendantes, faire circuler l'information, et utiliser ses domaine et qui cherchent des 

… _ troupes apparemment si efficaces pour nous pondre un système d’exploitation plus stable, cobayes, je suis candidat. 
: plus cohérent, et plus pratique pour l’utilisateur. Un conseil : qu’ils se penchent sur le cas des Bouger la souris sans les 
Macintosh qui ne nécessitent pas des jours entiers avant d’être fonctionnels et qui, eux, sont mains, génial, non ? 
“stables la plupart du temps ! 


BILLOU PRÉPARE UN NOUVEAU BOUQUIN 
POUR LE PRINTEMPS PROCHAIN, TITRÉ 


, A VoPRE « SYSTÈMES NERVEUX NUMÉRIQUES ». 
f QUE ri ME. JE RAPPELLE QUE C’EST À PEU PRÈS LE 
BILLOU MET LA (Ale) 3€ M'ÉLEVE PLUS MAUVAIS VOYANT DU MONDE : 
PRESSION CONTRE LA HonDiALisATIoN DES RIEN DE CE QU’IL PRÉDIT NE SE RÉALISE, 


ET IL NE PRÉVOIT JAMAIS CE QUI ARRIVE 
EFFECTIVEMENT. ÎL EST JUSTE PASSÉ 
MAÎTRE DANS L'ART DU « VOUS VOYEZ, 
JE VOUS L'AVAIS DIT ». 


AATAQUES CoNTRE Hoi ” 


Tiens, ça continue : Web TV, qui fabrique 
des boîtiers permettant de consulter 
Internet sur un simple téléviseur, cesse 
de fournir La compatibilité avec Real 
Audio et Real Video, un standard de 
compression permettant la consultation 
de données audio et vidéo en temps réel 
sur Internet. Standard au point que 9 
serveurs sur 10 proposent des données à 
ce format, ce qui signifie que les ache- 
teurs de Web TV vont être bien emmer- 
dés. Un peu anti-commercial de La part 
de cette boîte, non ? Mais il faut savoir 
que Microsoft a décidé de couler 
RealNetworks pour imposer son propre 
standard de vidéo en temps réel. Or, 
devinez qui a racheté Web TY L’an der- 
nier ? Hein ? Ça commence par un M et 
ça finit par un T ? 


AE 
} La 


up maxi 


Les gains d’intel lors du dernier tri- 
mestre ? Chiffres d'affaires : 40 mil- 
liards de francs, bénéfices : 9 mil- 
liards et demi. Je savais que ça vous 
ferait plaisir. 


j 
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ï 


ï mel 
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L'ÉCRAN MOU 
POUR BIENTÔT ? 


Une nouvelle technologie d’écran 
plat vient d’être mise au point à San 
Francisco. Elle permet d’obtenir des 
écrans souples, en plastique et à bas 
prix. Ces écrans OLED (Organic Light 
Emitting Diodes) sont constitués de 
fines couches de matière qui émet- 
tent une couleur différente en fonc- 
tion de leur composition organique. 
On obtient une image très nette et 
sans reflet, pouvant s'appliquer sur 
n'importe quelle surface et consom- 
mant peu d’énergie (de 5 à 20 volts 
seulement sont nécessaires). Les 
contacts métalliques n’étant plus 
nécessaires, sa transparence peut 
être accrue et ces écrans pourraient 
être intégrés aux pare-brise des voi- 
tures. On imagine le carnage si un 
automobiliste roule en jouant à 
Carmageddon.…. 


PRESSIONS DE BILLOU (2) k 
Microsoft, malgré son procès en cours, continue à essayer de ; 
faire pression sur les uns et les autres pour imposer ses pro- > 
duits. Le dernier en date, c’est CNN : Microsoft a fait à La chaîne a 


d’infos un chèque d’un million et demi de francs, plus des 
dons de matériel et de logiciels estimés à plusieurs centaines 
de milliers de francs, à condition que CNN ne diffuse plus sur 
son site d’infos aux formats Quicktime ou Real Video, mais au 
nouveau format Media Player, bien évidemment créé par 
Microsoft et destiné à remplacer l’actuel Netshow. CNN étant 
extrêmement fréquenté, cela obligera des millions de gens à 
télécharger le logiciel de lecture de Billou. Ein PC, ein logiciel, 
ein führer ! 


Er CET roi qui 
Aù LES DROÏTI … 


ÇA RIGOLE PAS CHEZ LIONHEAD ! 
On a reçu un communiqué de presse de Lionhead Studio, boîte de 
développement où bosse Peter Molyneux, nous indiquant qu’un 
odieux article anglais mentionnait que M. Hassabis était Le prodige 
à l’origine de Black And White, le premier jeu prévu chez Lionhead 
YACNE Studio. En fait, pas du tout, puisqu'ilne fait plus partie de l’équipe, 
et que les photos utilisées montraientle jeu tel qu’il était bien 
après ce départ, et qu’en plus, ce programmeur de rien du tout n’a 
laissé aucune trace dans le jeu, puisque la plupart de ses lignes de 


BR UT | 
ps code ont été remplacées depuis. Tout ça pour dire que parfois la 
50 presse raconte des trucs affreux et que ce serait chouette que plus 
UN STANDARD d En jamais ça. À PC Soluces, on s’en fout, on sait même pas qui c’est ce 


D’INTERNET QUE N’A 


monsieur Hassabis, qui est peut-être pote avec un rédacteur anglais 


9 (si, en fait, on sait : c’est Le créateur de Theme Park, maïs on s’en 
PAS MICROSOFT ! e fout quand même). On lui souhaite bonne chance dans sa carrière, 
La nouvelle idée de Swatch pour faire parler æ qui commence mal... 
de ses montres est pour le moins originale : e #. 4 
créer une nouvelle unité de temps universelle © , 
pour les internautes. Le «Swatch Beat» divise  ® 310 ET DES BAS EIDOS AIME LA 3D ET L A3D 
une journée de 24 heures en 1000 beats de w | ; 4 | Daikatana et Tomb Raider III, deux titres à venir chez EIDOS, 
DEL sécondés. Ainsi, Wa français: engialé e 300, la boîte de Trip Hawkins qui fait seront compatibles avec le standard Aureal A3D. Les possesseurs! 
LGtsieues Léninois (hlusrurse sur MDN © peu pe D er qu de cartes-son compatibles bénéficieront de ce fait d'un son en 
j'en conviens), pourraient se donner rendez- )( pk à Luca x Jet à nn Au vraie 3D. Ça nous change de DirectSound 3D... F4 
vous à une heure commune. Par exemple, A La also. invoquée par Tin, est M AA E: Le 
16h40 à Londres, 17h40 à Paris ou oh4o à ® le développement des jeux à venir 
M ee Ur à ® coûte cher, mais que ces investisse- BARBIE FASHION HUNTER 
5 ES 4 à pen ® ments permettront de faire des jeux Dans Le dernier Top 10 des ventes de logiciels chez nos 
montre spéciale affichant l’heure locale et : : 
1 L ® quasiment parfaits. Espérons que amis yankees, on pouvait dénombrer pas moins de 
l'heure Swatch, ce qui est un moyen derecon- H f Might and Mai rbi i 
LS Daits de marché en-bétiéé CRE. eroes of Might and Magic 3, quatre simulations de chasse et un Barbie Fashion 
Ps Ar + © Requiem et Uprising Lead and Kek’ chose. Je remercie sincèrement les acheteurs de 
ou « e Destroy seront à la hauteur... jeux ricains qui me dispensent de réfléchir pour trou- 
& ver des vannes. Grâce à eux, il me suffit de citer une 
+ information pour faire rire tout Le monde. Continuez 
MMM | les gars, si pour le mois prochain, vous pouviez acheter 
e Finalement, Windows NT 5.0, qui est des Monopoly john Wayne Limited Edition et des jeux 
° en développement, s’appellera nd Len da re de 
9 Windows 2000, because il est grave- Lan 
; : ment en retard. Windows 2000, 
+ à 
° comme le bug du même nom ? Interplay annonce que la sortie de 
e Messiah est repoussée à la mi 99. 
e 


AMD a présenté le mois dernier le pro- 
cesseur K7, compatible Pentium 1! mais 
équipé d'un bus à 200 MHz, contre 100 
MHZ pour celui d'Intel. || sera disponible 
dans les six prochains mois. 


EE 


ENCORE QLUS MIEUX oÙ Sin; 


LA PARABOLE DISCRÉTENENT 
\INJÉRÉE DANS L'OREILLE -- 


DE PLUS EN PLUS CHER 


LE SYSTÈME IRIDIUM, UN RÉSEAU DE SATELLITES EN 
ORBITE GÉOSTATIONNAIRE DESTINÉ À FOURNIR DES SER- 


LE CLUB LE PLUS FERMÉ 
DE LA PLANÈTE 


ILest difficile de faire plus nul que la dernière pub COUVERTURE EST GLOBALE, D'UNE PART, ET QU’IL PEUT ps {À 


télé de Club Internet. Non seulement elle est 


SE pompée sur la pub «1984» d’Apple (avec quinze 


ans de retard), mais en plus, elle dit «l’Internet». 
Y a une majuscule, les mecs. C’est comme «dl’É- 
douard», ça fait paysan. Pour une boîte qui se 


veut moderne, c’est pas encore ça. Et puis le mes- QUI FERA CHUTER LES PRIX, D'OÙ LA GOURMANDISE 


sage, c’est : non à la censure («ils veulent brûler 
l'Internet comme ils ont brûlé les livres»), alors 


et que Club-Internet est, je crois, le seul provider en 


France qui censure les Newsgroups. Faudrait 
accorder ses violons, les amis. 


VICES TÉLÉPHONIQUES DANS LE MONDE ENTIER (Y COM- 
PRIS EN ANTARCTIQUE, PRÉCISE MOTOROLA, QUI EST À 
L'ORIGINE DU PROJET) DÉMARRE LE PREMIER 
NOVEMBRE. SON AVANTAGE, C’EST QUE LA ZONE DE 


S’INTERCONNECTER À TOUS LES AUTRES STANDARDS 
EXISTANTS. MAIS ÇA A UN PRIX: UNE MINUTE DE COM- 
MUNICATION À L'ÉTRANGER COÛTERA... 50 FRANCS! AU 
MOINS UNE DIZAINE D'AUTRES SYSTÈMES CONCUR- 
RENTS ÉQUIVALENTS SERONT LANCÉS D'ici 2002. CE 


$ 


D’IRIDIUM: FAUT MANGER PENDANT QUE C’EST CHAUD! 


urs 


un! 


-e 


LA PREUVE PAR NEUF AVEC DU VIEUX : 


Hasbro interactive annonce la sortie de Cluedo, un jeu PC basé sur Le célèbre jeu d’en- 


quête. On retrouve les règles du jeu, avec ou sans jet de dé, et l'ambiance unique de ce #4 7 
classique du jeu de société, auquel on peut jouer seul ou à plusieurs, avec des parte- 
naires humains, gérés par l'ordinateur ou en réseau. Bref, du classique très efficace. Ü 


WINDOWS ET INTERNET NE 
FONT PAS BON MÉNAGE 


On parle toujours de la vulnérabilité de Windows face 
aux attaques de pirates, en voici la preuve. Un «cheval 
de Troie» baptisé Back Orifice (que l’on pourrait traduire 
par «dans le cul» ?) fait fureur sur le Net en ce moment, 
puisqu'il a été téléchargé plus de 120 000 fois depuis le 
site de «Cult of the Dead Cow», un groupe de hackers 
qui n’en est pas à ses débuts. À partir d’une applet 
Java, le logiciel installe un programme et une DLL dans 
le répertoire de Windows et modifie la base de 
registres. Le pirate a alors accès à l’ensemble des 
fichiers contenus sur le PC ainsi vérolé ! 

On voit ici que la stratégie discutable de Microsoft, qui 
consiste à créer un système ouvert permettant de le 
modifier tous les quinze jours pour que seuls ses logi- 
ciels fonctionnent convenablement (selon une thèse 
véhiculée par Roberto Di Cosmo dans « Le hold-up pla- 
nétaire »), connaît ses limites avec Internet. En effet, 
comment faire confiance à un système aussi facilement 
vulnérable ? Rappelons tout de même qu’un système 
comme Unix ne permet pas de telles modifications, et 
que la mise à jour des fichiers systèmes est un cas par- 
ticulier etrare. À comparer avec Windows qui se modi- 
fie à chaque installation de logiciel (y compris les jeux 
Vidéo) ou de matériel. Et dire que Microsoft fait 
d'internet son cheval de bataille. 


SOUVENEZ-VOUS DE 
ROBERTO DI COSMO ! 


MICROSOFT A ANNONCÉ QUE SON JEU DE STRATÉGIE EN 
TEMPS RÉEL ANTS PEUT ÊTRE TÉLÉCHARGÉ GRATUITEMENT 
SUR MSN GAMING ZONE. RAPPELONS QUE L’UNE DES STRA- 
TÉGIE DE L'ÉDITEUR QUI TRANSFORME CHAQUE JOUR UN PEU 
PLUS L'INFORMATIQUE EN UN CAUCHEMAR DE FINANCIERS 
ABJECTS EST &KD'OFFRIR DES CADEAUX» À SES CLIENTS, 
CADEAUX QUI SE RÉVÈLENT EN FIN DE COMPTE EMPOISON- 
NÉS. AINSI, CETTE OPÉRATION EST UN COUP DE PUB POUR 
ATTIRER PLUS DE CHALANDS. MAIS C’EST DE BONNE GUERRE, 
MÊME Si L’ON N’AIME PAS CETTE WORLD COMPANY ! 


La Creative 3D Blaster Voodoo 2 
passe à 990 F TTC prix public ! 


CONFUSE-A-CAT 


Vous avez un chat et un scanner à plat ? Vous pensez qu’il n’y 
a aucun rapport entre Les deux ? Alors, allez faire un tour sur 
le site cat-scan pour vous prouver Le contraire. Je ne sais pas 
si Les greffiers qui passent sous Les sunlights apprécient 
l'opération, mais Le résultat est assez drôle, photos à l'appui. 


BA ds M ÉRE à d'ucrmeis 


Un fabricant américain qui avait com- 
mercialisé de nouveaux modèles de 
balais et de costumes de sorcière 
pour Halloween a dû les faire rapa- 
trier d'urgence, car ils étaient suscep- 
tibles de... s’enflammer ! 


HACKERS, Y A 
DE LA THUNE 
SUR LE NET ! 


Alors qu’en 1996, seul 18 sites 
Internet aux USA permettaient 
d’effectuer des échanges de titres 
boursiers, on en compte actuelle- 
ment 80. Ils gèrent 5,3 millions de 
comptes pour un total de 233 mil- 
liards de dollars d’actifs. Voilà une 
cible de rêve pour les chevaux de 
Troie et un challenge de taille 
pour qui ne craint pas La prison ! 


L'ordinateur le plus rapide du monde 
vient d’être installé au Lawrence 
Livermore National Laboratory, où il 
servira à simuler des explosions 
nucléaires. ILest capable d’effectuer 
quatre mille milliards d'opérations à 
la seconde. Je serais eux, je gaspille- 
rais un peu de toute cette puissance 
pour rajouter, à chaque explosion 
simulée, un lemming qui fait « oh, 
no ! » dans un coin. 
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MANQUENT PAS D’AIR 
CHEZ MICROSOFT ! 


UN MÉMO INTERNE, SURNOMMÉ LE «MÉMO D'HALLOWEEN» 
ET PUBLIÉ SUR LE NET, EST INTÉRESSANT À PLUS D'UN TITRE. 
TOUT D'ABORD, IL COMPARE LINUX ET WINDOWS NT, CONVE- 
NANT DE L’INTÉRÊT DU PREMIER ET DES NOMBREUX DÉFAUTS 
DU SECOND. PAR EXEMPLE, LINUX ÉTANT OUVERT, IL PEUT 
ÊTRE AMÉLIORÉ TRÈS VITE PAR L'IMMENSE COMMUNAUTÉ 
LINUX, CE QUI N’EST PAS LE CAS DE NT. LINUX EST GRATUIT. 
PAS NT, BIEN SÛR. LINUX N’EST PAS UNE SOCIÉTÉ, MAIS UNE 
IDÉE, CE QUE MICROSOFT NE PEUT PAS COMBATTRE FACILE- 
MENT. LINUX EST RÉPANDU, PLUS PERFORMANT QUE 
D'AUTRES VERSIONS D’UNIX ET RISQUE DE S'EMPARER DU 
MARCHÉ UNIX SUR LES PROCESSEURS X86 D'INTEL. ET LE 
TRUC DRÔLE, C’EST QUE CE MÉMO A DE FORTES CHANCES 
D’ÊTRE L'ŒUVRE D'UN ANALYSTE DE MICROSOFT ! BREF, 
MICROSOFT SEMBLE INQUIET ET IL SE PENCHERAIT ACTUEL- 
LEMENT SUR LA MÉTHODE À SUIVRE POUR RALENTIR CE 
DÉVELOPPEMENT. PREMIER AXE : JOUER SUR LE COPYRIGHT. 
EN EFFET, MICROSOFT A LE TOUPET DE CLAMER QUE LINUX 
REPREND TOUTES LES BONNES IDÉES DE WINDOWS ! 


PLAYMATE 


Terri Welles était la playmate de l’année Playboy en 
1981. Elle a récemment monté un site Internet dans 
lequel elle se vante de cette distinction. Playboy l’a 
attaquée en justice pour détournement de marque 
déposée, en lui demandant 30 millions de francs de 
dommages et intérêts. Pour l'instant, deux décisions 
de justice donnent raison à la demoiselle (qui est 
devenue mère de famille entretemps). L'appel aura 
lieu en avril prochain. 


—— 


ETUI 


LUIAL 


ALONE IN THE DARK 2 - jacx 15 Bacx + ATLANTIS + BLAZING 
DRAGONS LES BOUCLIERS DE QUETZALCOATL - LES 
CHEVALIERS DE BAPHOMET + LA CITÉ DES ENFANTS PERDUS D 
°D- RLD «+ DISCWORLD IT + THE LAST REPORT + 
MYST « RESIDENT EVIL + RIVEN - Tue Sequer 10 Myst + TOMB 
RAIDER + VERSAILLES - Compuor À LA Cour ou Rot-Soueu 
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EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 


C'est encore meilleur la IIIème fois. 
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Peter's Plane 


RODOLPHE DONAIN 


CE MOIS-CI, LES SUJETS DE CETTE PAGE SONT-ON NE PEUT PLUS VARIÉS. SI VOUS N'ARRIVEZ PAS À Y TROUVER VOTRE BONHEUR, C'EST À DÉSESPÉ- 
RER. OU ALORS, C'EST QUE VOUS ÊTES-UN-ÉLEVEUR DE PITBULLS SOURD ET INCULTE QUI DÉTESTE LES JEUX VIOLENTS OU METTANT EN SCÈNE DES 


HÉROÏNES SEXY ET C’EST ENCORE PLUS éSEsPERANT 


Lara Croft 
Lara est l'unique exemple de personnage de jeux 
vidéo qui ait réussi à susciter un tel déferlement 
de passion et de sites Web. Celui-ci est particulié- 
rement réussi avec plein de chouettes illustres 
(non, tas de vicelards, il n'y a pas de «nude», 
allez voir ailleurs). Vous y trouverez aussi des 
thèmes de bureau, des sons. Bref, de quoi accom- 
pagner la sortie du troisième épisode des aven- 


À tures du plus sexy assemblage de pixels au monde. 


http:/Iwebscribbler.olm.netlusersitical 


Cat scan 
Ici, à la rédaction, tout le monde aime les chats, 
cest même une condition de recrutement. 
Toutefois, aucun d’entre nous n'avait été encore 
assez taré pour mettre son chat sur un scanner. 
Si vous voulez voir une galerie de portraits plus 
marrants les uns que les autres de ce qui 
ressemble parfois de très loin à un chat, allez 
zieuter ce site. Si vous voulez faire de même, 
n'oubliez pas de protéger les yeux du minou sinon 
on débarque tous chez vous et on vous écrase la 
tête sur le scanner. 

http:/lwww.cat-scan.com| 


Blood 2 

Le titre pour la ceinture de meilleur Doom-like 
du monde dans la catégorie poids lourds va être 
âprement disputé. Un des challengers les plus 
attendus est Blood 2. Il est vrai que son père 
avait déjà combattu dans ce sport mais il avait 
tout juste réussi un honnête parcours chez les 
poids mouches. Le rejeton semble avoir plus d'en- 
vergure et ne manquera pas de mordre toutes les 
oreilles à portée de mâchoires. Pour avoir un 
aperçu de la bête, allez visiter le : 


Jungle music 

Si vous êtes un fan de jungle, allez illico presto 
vous régaler sur ce site suédois (en anglais, je 
vous rassure). Vous y trouverez quantité de 
morceaux à télécharger au format MP3 ou Real 
Audio. Pratiquement pas de déchets dans la sélec- 


[ tion, c'est que du tout bon. Si vous ne connaissez 


pas ce genre de musique, allez-y quand même, la 
curiosité intellectuelle est une vilaine qualité. 
http:llwww.jungie.nul 


is 


Musée d'Orsay 
Bon, bien sûr, ça n'équivaudra jamais la contem- 
plation des œuvres originales mais il faut bien 
admettre que cette visite virtuelle du musée 
d'Orsay est superbement réalisée. Toutes les 
pièces ont été numérisées avec des photos à 
360° dans lesquelles vous pouvez naviguer. 
Vous avez droit à des commentaires éclairés 
sur les tableaux ou les sculptures. Il ne manque 
que les gardiens en train de glandouiller 
allègrement pour que le réalisme soit total. Je 
http:llwww.smartweb.frifrlorsayl 


Guide du PC haute performance 
Dédié à tous les fans de matos, ce site en français 
(ou plutôt en québécois) vous offre des tests et 
des comparatifs renouvelés très régulièrement. 
Vous y trouverez également quelques conseils 
pour optimiser vos bécanes et des infos très 
complètes sur tous les composants d’un ordina- 
teur. Vous pourrez également dénicher tout un 
tas de liens renvoyant vers les divers construc- 
teurs. Seul petit défaut, certaines pages sont 
parfois un peu longues à charger. 

http:/loptimize.bhcoml.com/francais/mainfr.htm 


ES à 4 émise mème 


Beat Generation 
Kerouac, Ginsberg, Burroughs, ça vous dit quelque 
chose ? Si pour vous ces noms évoquent un cousin 
breton, un chanteur gitanomane et le créateur 
de Tarzan, lâchez tout ce que vous lisez en ce 
moment (sauf peut-être PC Soluces...) et préci- 
pitez-vous dans la librairie la plus proche de 
votre domicile. S'il est tard et que tout est fermé 
à 100 km à la ronde, allez prendre un avant- 
goût de cette génération surdouée d'écrivains au : 
http:llwww.charm.neti-brookiynllitkicks.html | 


à 


e CL axer EE EE EEEEE EEE SES, EEE EE LEELELEE, Ton no nm ee ee tonnes atte 


(VLLETETELEEEEEEELEEEELILLILLLELELLLLELELLLLLEEETCEEEEELEEELEEEEEEEELEEE EEE EEE EEE EEE EEE EEE PEN TPE ETS TT ETC EEE EEE TEE STE TTL ILES IL ELIILD | 


E SUIS FIER, J'AI EU DROIT À UN NOUVEAU BUG DE WINDOWS 95. EN FAISANT UN CLIC DROIT DE LA SOURIS SUR MON BUREAU POUR CRÉER UN 

NOUVEAU DOSSIER, J'AI EU DROIT À LA PROPOSITION : GNOUVEAU-> NOUVEAUX. JE DOIS TOUT DE MÊME ADMETTRE QUE J'AI ÉTÉ UN PEU DÉÇU CAR 

@NOUVEAU- > NOUVEAUX N’A RIEN CRÉÉ. DEPUIS, JE ME POSE LA QUESTION : EST-CE UN HOMMAGE À BOUTROS BOUTROS GHALI ET À JOHN JOHN 
KENNEDY, UNE ALLUSION À LA CHANSON GLOUIE LOUIE» OU LES PROGRAMMEURS DE CHEZ MICROSOFT SONT-ILS DES NEU-NEUX ? JE PENSE CONNAÎTRE 
LA RÉPONSE... 


House of The Dead... 

Des morts vivants démembrés en Direct3D, c'est quand même autre chose, non ?! Destiné aux posses- 
seurs de Rendition Verite, ce patch leur permettra enfin de profiter de l'accélération de leur carte gra- 
phique. Allez le piocher à l'adresse suivante car le site de Sega offre un mauvais lien : 


«ftp://ftp.gamers.org/pub/games/3dfiles/patches/hotd_d3d.exe» 


Colin McRae Rally 
Apparemment, le p'tit gars Colin avait du mal à démarrer sa voiture sur certaines configs. 
Le texte de description de Codemasters étant on ne peut plus vague, allez piocher cette mise à jour si 
même la manivelle n’a pas marché sur votre PC. Le garage se trouve au : 
= «http://www.codemasters.com/rally/cmreurop.exe» 

Conflict Freespace ess 
Avec cette version 1.05, pas mal de petits bugs devraient être corrigés, notamment dans les scores 
ou encore dans le add-on «Silent Threat». Pour l'obtenir, allez au : 
«http://www.parallaxonline.com/files/fs ! Ox-105fr.exer 


Ultimate Race Pro 
Possesseurs de Voodoo 2, réjouissez-vous, grâce à cette version 1.40, votre carte devrait être exploitée 
à fond ! De même, les cartes-son gérant le DirectSound3D sont à présent prises en compte. 
Enfin, vous trouverez plein d'améliorations pour le jeu en réseau. 


«http://www.utlimaterace.com/patch/urp_patch_140.exe» - 


QUAKE 2 
Les mises à jour pour les possesseurs de processeurs AMD K6é 3Dnow commencent à débarquer. 
Le constructeur a donc décidé de commencer par les jeux les plus populaires. 
ahttp://www.amd.com/K6/kédocs/3dnowg2c.exen 

Grand Prix Legends 
Attention, cette mise à jour n’a rien d'officiel. Selon son auteur, il s’agit de la version bêta d'un driver 
Open GL pour ce jeu qui a été testé sur une STB Velocity 4400. Comme il est tout léger, rien ne vous 
empêche d'aller le piocher au : 


(Étp://206.15.161.202/pub/gpl/opengl Zip»... 


DREAM TO REALITY LODE RUNNER 2 (version 1.1) 
«ftp:llftp.cdrom.comi/publdresden/games/patches2/fr «ftp:llftp.gtinteractive.com/publgames/lode_run- 
enchldrms_fr.zip» ner_2/patch/Lr2vi lup.exe)» 


WARLORDS II! : Darlords Rising (version 1.01) RAGE OF MAGES (version 1.1) 
«ftp:l/ftp.sunet.se/pub2/pc/games/gamesdomain/patc «ftp:llftp.lith.comipublrom/rom 101 1.exe)» 
hes/dirdptch.zip» 
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LLEZ, AVEC NOËL QUI ARRIVE, TATA SIMONE QUI A GAGNÉ UN PC «MULTIMÉDIAD À UN TIRAGE AU SORT, VA BIEN FALLOIR LUI OFFRIR UNE ENCYCLO- 
PÉDIE QUI VA AVEC. ON N’A PAS TOUT ESSAYÉ, MAIS IL Y À DEUX GROSSES CATÉGORIES QUI SE DISTINGUENT : LES TRADITIONNELLES COMME ENCARTA 
ET HACHETTE, ET LES INABORDABLES COMME UNIVERSALIS OU BRITANNICA QUI COÛTENT PLUSIEURS MILLIERS DE FRANCS, UN PEU TROP CHER POUR TATA 


SIMONE, ! 


MICROSOFT ENCARTA 99 
On est loin de l'américano-américanisme des 
premières versions d'Encarta. Le vieux conti- 
nent n'est plus en reste et on peut même 
dire que la France est à l'honneur. Encarta 
existe en deux versions, standard et de luxe. 
La première étant un peu moins riche que 
la deuxième, pour 200 F de différence, qui 
sont amplement justifiés. Si vous désirez faire 
une mise à jour, vous aurez automatique- 
ment la version de luxe pour environ 300 F. 
L'édition 99 joue les «monsieur plus» avec 
deux CD remplis d'images, de sons et de 
vidéos. C'est peut-être Encarta qui est «la 
plus multimédian des encydopédies, grâce à 
la richesse de son contenu dans ce domaine. 
L'interface est toujours un peu austère gra- 
phiquement, mais la navigation est très aisée. 
Une visite, avec une vue à 360°, vous est 
proposée pour une douzaine de sites. C'est 
très bien vu. Elle vous permettra de voir les 
ruines de la mystérieuse civilisation Anasazi 
ou l'intérieur d'une navette spatiale (y com- 
pris les toilettes, d'où Glenn Close nous 
regarde peut-être en ce moment). Le moteur 
de recherche fait irrésistiblement penser au 
nouveau moteur de l'encyclopédie Hachette 
(je pense savoir qui s'est inspiré de qui, mais 
on ne va pas lancer la polémique, quand on 
fait des choses mieux que les autres, on est 
pompé, c'est normal) et il a le mérite de 
faire une interprétation orthographique plus 
souple. J'ai trouvé quelques erreurs dans cer- 
taines dates, mais Encarta n'est pas la seule 
à en comporter. Si ce n'est pas la moins 
chère, c'est sûrement la plus séduisante par 
sa richesse d'illustrations et son confort d'uti- 
lisation. Notez que l'Atlas mondial, vendu 
séparément au prix d'environ 500 F, est 


impressionnant d'ergonomie et de contenu. 
Note : ##e 
Éditeur : Microsoft 
prix : environ 800 F (en version «De Luxes)) 


L'ENCYCLOPÉDIE HACHETTE MULTIMÉDIA 
Une nouvelle version moins d'un an après la précédente, après tout pourquoi pas. Et puis, pour ceux qui 
avaient acheté celle d'avant, la mise à jour est gratuite. La nouvelle édition 99 est sensiblement diffé- 
rente, en termes d'interface et de contenu, encore qu'il n'y ait que quatre cents nouveaux artides. 
Le contenu multimédia est un peu restreint, mais vu qu'il n’y à qu'un CD, c'était prévisible. On a plus 
souvent une photo ou un dessin qu'une animation ou une vidéo. En revanche, un Atlas très complet est 
intégré, avec des possibilités de recherche historique, socio-politique ou géographique. Les cartes sont 
très bien réalisées : elles vous permettent, en cliquant directement sur une région ou une ville, d'avoir 
accès aux informations les concernant. Le moteur de recherche, bien qu'il soit nouveau (plus rapide, 
plus commode en termes d'affinage), m'a un peu déçu. Il fonctionne moins bien qu'un Altavista ou 
celui du minitel, à partir du moment où vous utilisez plusieurs mots et pardonne rarement les «fotes 
d'ortaugrafe». La possibilité de sélectionner n'importe quel mot dans un texte pour en avoir la défini- 
tion ou les éléments qui y sont liés est géniale, mais elle ne permet pas de le faire avec un ensemble 
de mots, comme le titre d’un film par exemple. Quelques défauts donc, mais qui sont compensés par 
là richesse et l'objectivité des textes, surtout quand ils ont trait à des sujets un peu sensibles, la pré- 
sence d’un quizz sympa, ainsi qu'un deuxième CD qui propose une aide à la rédaction en français et 
en anglais avec un dictionnaire anglais-français. 


Note : *** 
Éditeur : Hachette Multimédia 
Prix : Environ 700 F 


ENCYCLOPÉDIE 
GÉNÉRALE 

Il y a trois points forts dans ce pro- 
duit : il n’est pas cher, il possède la 
même fonction que l'encyclopédie 
d'Hachette (qui permet d'obtenir une 
définition en sélectionnant un mot 
n'importe où dans un texte) et il com- 
porte un historique automatique des 
recherches qui vous permet, d'un dic, 
de revenir sur l'une de vos étapes. 
Enfin, le dictionnaire anglais intégré 
vous donne, si vous le souhaitez, une 
définition, y compris la prononciation. 
L'encyclopédie Générale est relative- 
ment complète en termes de réfé- 
rences, mais pas de contenu textuel. 
On aboutit plus souvent à une défini 
tion concise de type dictionnaire qu’à 
un article. Encore plus austère que les 
deux autres produits précités, l'inter- 
face est claire, à défaut d'être ave- 
nante. Un bon rapport qualité/prix 
somme toute. L'rAtlas 3Dy, vendu 
séparément à 250 F environ (plus cher 
que l'encyclopédie elle-même), n'est 
pas génial et s’est même montré très 
instable sur ma machine. 


CONSEILLÉ 
PENTIUM 166 


MINIMUM 
PENTIUM 120 


© ENCYCLOPÉDIE 


: LE MYTHE ET LA MAGIE 


SI VOUS N'AVIEZ QU'UNE SEULE ENCYCLOPÉDIE À ACHETER ET QUE VOUS ÊTES FAN DE STAR WARS, N'HÉSITEZ PLUS. BON, BIEN SÛR, VOUS PASSERIEZ 
À CÔTÉ DE TOUS LES TRÉSORS DÉCRITS DANS LES ENCYCLOPÉDIES TRADITIONNELLES, L'HISTOIRE, LES SCIENCES, LES ARTS, LA CULTURE. 


A is franchement, vous louperiez quelque 
M chose. Déjà, je tiens à préciser que ce 
produit coûte dans les 170 francs. Et c'est plus qu'une 
mine sur l'univers de Georges Lucas, c'est la bible. Je 
croyais bien connaître la trilogie, la première. J'ai vu 
chaque film au moins cinq fois, lu des livres, collectionné 
des vignettes. Vers 1984, j'avais toutes les figurines, envi- 
ron cent cinquante. Eh bien, je ne connaissais que la par- 
tie émergée de l'iceberg. Je suis sûr que n'importe lequel 
d'entre nous ne connaît que dix pour cent des informa- 
tions contenues sur ces deux CD. Vous pourrez dire main- 
tenant sans vous tromper quelle est l'origine de termes 
communément utilisés dans certains jeux ou dans certains 
articles de presse, comme Sith ou la guerre des clones. 
On a parfois du mal à s'y retrouver avec certains noms 
propres. Je suis persuadé que la plupart d'entre vous igno- 
rent ce qu'est la bataille de Yavin. On peut avoir des hési- 
tations, non ? 

On trouve tous les renseignements possibles et imagi- 
nables, et en français ! 600.000 mots dûment traduits, 
des vidéos en français, des interviews sous-titrées. Un 
superbe boulot. 

Vous aurez droit tout d’abord à une présentation de tous 
les personnages, les rebelles, les monstres, les impériaux, 
tout le monde ! Vous obtiendrez aussi des renseignements 
sur les armes et les vaisseaux, schémas techniques à l’ap- 
pui. Dans le cas du Faucon Millenium, on a même droit à 
une visite interactive pour mieux comprendre la disposi- 
tion des pièces. De temps à autre, un peu d'humour ne 
gâche rien. Si vous vous interrogez sur la princesse Leïa, 
Vous pourrez voir toutes ses tenues dans tous les films et 
Visionner... un défilé de mode sous forme de clip. Vous 
expérimenterez certaines armes sur un pauvre stormtroo- 
per qui est là juste à votre disposition. Vous pourrez aussi 
Visiter tous les lieux de la galaxie. Chaque planète impor- 
tante est référencée, décrite en long, en large et en tra- 
Vers. Dans cette rubrique, on trouve aussi un tableau du 
temps de transport escompté entre les différentes pla- 
nètes, à la façon des voyages en avion. 

On à aussi un avant-goût de l'événement cinématogra- 
phique majeur attendu en 1999 : le film, c'est-à-dire l'épi- 
sode numéro un. On glane pas mal d'informations, des 
images, le descriptif d'un vaisseau, la trame principale de 
l'histoire, celle d'Annakin Skywalker, l'interview audio de 
Georges Lucas, le casting et tout et tout... De plus, on 
dispose des scripts des films, très détaillés, avec une masse 
d'anecdotes toutes plus savoureuses les unes que les autres. 
Par exemple, on apprend que les figurants de la planète 


Hoth étaient principalement des secouristes de haute mon- F | 
tagne. Dans «L'Empire contre-attaque, l'acteur qui incarne 
l'Empereur est en fait une actrice et son regard à été 
superposé à celui d’un chimpanzé pour le rendre plus 
ténébreux. Allez, une dernière pour la route : Boba Fett 
porte des scalps de wookie sur son épaule droite ! Et on 
termine par l'intégrale de tous les produits dérivés qui 
ont fait la fortune de Georges Lucas. Les BD, les jouets, 
les mugs, les jeux, les magazines. On ne sait plus où 
donner de la tête. 

D'ailleurs, les chiffres parlent d'eux-mêmes : 2.500 photos 
(pas toutes d'excellente qualité, mais bon...) 20 vaisseaux 
en 3D (il est possible de les faire tourner grâce à la sou- 
ris), 40 minutes de vidéo de bonne qualité et, comme je 
l'ai déjà dit, 600.000 termes. On ne fait pas qu'effleurer 
un phénomène, on est en plein dedans ; tout «Star Wars» 
tient dans la main. 

L'interface est très agréable, intuitive, il y a des liens 
hypertextes et la navigation est rapide. À chaque page de 
présentation, qu'il s'agisse d'un personnage ou d’un véhi- 
cule, il y a des associations, des renvois. L'Étoile de la 
mort 2 mène à l'Étoile de la mort 1, le Tie Fighter au 
Tie Bomber.. De plus, c'est très digeste et bien écrit ; 
après quatre heures de navigation intenses où l'on à 
appris plein de choses, on n’a plus qu'une envie : revoir 
les films pour voir les détails qui nous avaient échappé. 
IL y a tout de même un petit truc ennuyeux. Quand on 
consulte un tel produit, on a bien entendu envie de tout 
connaître de Star Wars. On apprend plein de choses sur 
l'avant et l'après Trilogie 1. Mais quand on nous dit que 
Boba Fett s'est sorti du Sarlakk, on ne sait plus de quel 
livre ou de quelle BD cette information est tirée. Et puis 
ça donne méchamment envie de voir l'épisode numéro 
un, et il faudra encore attendre quelques mois. Bisque 
bisque rage... 


omns Moon (ère fs ème 


1 - À tout moment, vous avez accès à un quiz de 
pari cents questions. Il est mortellement difficile. 
y séquences vidéo sont de bonne qualité. 

; - À chaque personnage correspond une fiche 
technique où ses objets et ses armures sont préci- 


sément décrits. 

4 - On trouve des anecdotes à chaque coin de l’en- 
cyclopédie, en images ou en texte. 

8 - Dissection de crapaud. 

6 - Les pages de présentation des personnages, des 
véhicules ou des armes sont somptueuses. 


intérêt : 
réalisation : 
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ET QUI ONT RÉPONSE À 
D'AUTRES CHOSES ENCORE... ET L'INFORMATIQUE, BIEN SÛR, N’EST PAS EN RESTE, nec DES LIVRES QUI SONT PRESQUE DES BIBLES ET Q 
TOUT POUR TOUS LES NIVEAUX. ESPÉRONS QUE LE MOIS PROCHAIN SOIT AUSSI FERTILE ! 


qu'on l'attendait, Ce 
nouveau volume de 
ula Quête de l'oiseau 
du temps. «l'ami 
Javin» se déroule en ko 
avant les quatre prècé- 
dents volumes. C'est ce 
que les Américains appel- 
ent une «prequel. On ne 
vous dévoilera rien de œ 
qu'il sy passe, POUr Ne 4 
déflorer le suspense et !e 
plaisir inimitable de la 
ngée dans une cons 
.D.À noter que Loisel m'est 
plus derrière la plume 
noire, mais useulement} 
aux couleurs, le Lun 
étant confié à Lidwine qui 
s'en tire tout de même fort 
bien. Une excellente 
occasion de découvrir 


cette série légendaire, 
rééditée en intégralité. 


l'attendait depuis 
moins longtemps que 
«la Quête de l'oiseau 
du tempsn, mais le 
dernier volume d'u Aqua- 
blue» est enfin dispo- 
nible. Là encore, le 
dessinateur a changé, 
isqu'Olivier Vatine à 
ra place à Ciro Tota. 
Mais œ qui est dommage, 
cest que le dessin est 
moins bon que l'original et 
que le scénario est assez 
décevant, surtout en regard 
des quatre premiers. Malgré 
tout, ne boudons pas notre 
plaisir, et réjouissons-nous 
de l'édition de ce dernier 
volume, qu'on aurait 
dairement souhaité moins 
ubâdé» ! 


B.D. n'est pas très 
gaie, et si l'on voit 
des soldats en couver- 
ture, c'est pour mieux 
critiquer l'action de 
la France durant la 
guerre d'Algérie. En effet, 
Aurayen’ rouvre le débat 
sur cette «opération de 
maintien de l'ordre», en 
exposant très clairement 
les faits historiques. Le 
sujet est encore ana 
en France, et le propos n'en 
est que plus fort. Le dessin, 
quant à lui, est tout «y 
plement somptueux, es 
réalisme extraordinaire, 
jusque dans les moindres 
détails. Je ne peux que 
vous conseiller de vous y 
plonger au plus vite : vous 
découvrirez sans doute 
une page de l'Histoire vd 
France peu glorieuse, qui 
n'est d'ailleurs pas au 
programme scolaire. 


Vivement le deuxième 
volume ! 


Tiens, voilà une 
bible du dépannage 
informatique d'environ 
huit cents pages, qui 
Vous propose tout 
un tas d'astuces pour 
rendre Windows 95 plus 
efficace. Notez, quand on 
voit l'usine à gaz que 
C'est, on se doute qu'il 
doit y avoir un moyen 
d'améliorer quelques points 
de ce système d'exploita- 
tion. Que ce soit le démar- 
rage, la gestion des 
Programmes, la configura- 
tion de Windows, l'organi- 
sation du bureau, le DOS, 
le boîtier du PC, la carte 
mère et le BIOS, les diffé- 
rentes cartes, les modems 
et réseaux ou Internet, 
Vous trouverez forcément 
un truc qui vous aidera, 
notamment comment 
récupérer un fichier 
effacé, même s'il n'est 
plus dans la corbeille 
avec l'aide d'antiques 
commandes DOS. Un 
bouquin vraiment 
bien fait. 


WINDOWS 
95 


mantes et les 
modems, le périphé- 
rique à la mode en ce 
moment, c'est le gra- 
veur de CD, aussi appelé 
{cauchemar de l'édi- 
teurs. Ce livre vous expli- 
quera comment configu- 
rer Votre graveur, qu'il soit 
IDE ou SCSI, vous exposera 
les différents formats (CD 
audio, CD-Rom...), ainsi que 
les différentes normes, mais 
bien sûr, évitez autant que 
possible de recopier les jeux 
de vos potes. Parce que 
C'est mal et après, les édi- 
teurs vont encore se 
plaindre du piratage sur 
CD-Rom, alors que ce sont 
les sites Warez sur Internet 
qui regorgent le plus de 
produits illicites ! 


Gravure à 
CD-ROM « CD-RW 


G 
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Permettant de commu- 
niquer sur Internet. 
Passons sur le titre, 
absolument infâme, où 

(ur Internety devient 
{par l'internety, et félici. 
ons l'auteur, qui nous 
Présente très simplement 
ces logiciels indispensables. 
Et il s’y connaît, l'auteur, 
Puisque dans une Capture 
d'écran des différents 
Ganaux de mIRC (l'un des 
logiciels de discussion en 
temps réel les plus célèbres 
sur PC), on voit Warez- 

France ! Une fois ce bou- 

quin lu, vous Pourrez 

maîtriser tous Jes Concepts 

de la Communication via 

le réseau des réseaux ! 


(COMMUNIQUER 
PAR L'INTERNET 
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léveloppement 1 

P. /: R Ilèlement à Populous 3, qui devrait bientôt sortir, Bullfrog travaille 
depuis plus de six mois à ce qu’elle affirme être son plus gros 
projet, à savoir Dungeon Keeper 2, qui mobilise actuellement plus de trente-cinq per- 
sonnes. Son but : arriver à faire mieux que le premier pour la sortie officielle, 
aux alentours de juin 1999 (la date de sortie a été repoussée de trois mois). 
Et d’après ce que j'ai pu voir lors d’une présentation en avant-première au 

siège de Langley, en Angleterre, c'est en bonne voie. 
Certes, le jeu n'avait pas encore ces fameuses lumières spectrales propres à 
créer une ambiance bien glauque, l'animation des monstres était encore 
un peu raide, mais tout cela va être peaufiné et on voyait au premier 

coup d'œil que le jeu serait diaboliquement mieux. 


Le principe de jeu n’a pas vraiment changé : on joue toujours le rôle dun maître de 
donjon diabolique qui doit développer une forteresse du Mal habitée par des monstres 
tous plus hideux les uns que les autres ; et tout ça pour résister aux assauts du 
Bien, représenté pas les héros. 

Mais le premier souci de l'équipe de développement a été de faire un jeu plus beau, 
grâce à l’utilisation des cartes accélératrices 3D. Pour cela, il a fallu réécrire entière- 
ment le moteur graphique ; maintenant, tout est en 3D, aussi bien les monstres que 
les donjons ou les objets dans le décor. Le passage à la 3D intégrale devrait aussi 
permettre de gagner en maniabilité lorsqu'on passera «en vue intérieure», c'est-à-dire 
lorsqu'on contrôlera directement un monstre comme dans un Doom-like, ce qui était 
justement une grosse lacune du premier Dungeon Keeper (en fait, on n’utilisait qua- 
siment jamais cette fonction, qui était trop lente). 


Dungeon Keeper a été l'un des plus gros succès de Bullfrog 
depuis Popuious. Avec cette suite, is sont bien décidés à aire encore 
plus mal, au sens propre comme au figuré. 


Mais la beauté des graphismes n’a pas été la seule préoccupation : il fallait aussi 
rendre le jeu plus intéressant, donc plus stratégique. De 
gros efforts ont été faits sur le moteur d'intelligence arti- 
ficielle, lui aussi entièrement réécrit. Chaque maître 
de donjon adverse dispose d’un comportement spé- 
difique parmi vingt-cinq attitudes qui peuvent se 
combiner à l'infini : il est donc possible d'affron- 
ter des adversaires d’une agressivité redoutable 
ou, au contraire, des lâches qui n’agiront que si 
leur donjon est attaqué. 


Les combats devraient être, eux aussi, plus intéres- 
sants. Avant, il suffisait de prendre un paquet de 
créatures et de les poser en masse devant l’adver- 
saire : ça se terminait par une grosse boucherie, où celui qui avait le 
plus de monstres finissait par gagner. Ce genre de tactique n’est 
plus tout à fait envisageable : chaque monstre dispose de sa 
propre case de terrain (son espace vital) et l'on ne peut 
donc en poser qu'un certain nombre par salle. De plus, quand 
on les lâche, ils sont assommés par la chute pendant quelques 
secondes, ce qui peut donner un gros avantage à l'assaillant. 
Et là où le jeu prendra un intérêt nouveau, c'est que les 
monstres sont en partie autonomes et dispo- 
sent d'une intelligence personnelle. Par 


US 


de héros, il fuira tout de suite devant le dan- 
ger mais s'il rencontre des «collègues de 
bourreaux, il pourra les prévenir du dan- 
ger. Encore mieux : ceux-ci peuvent 
décider d'attaquer ou non selon leur 
force et leur courage ! Ça nous 
change de l'intelligence déficiente 
des monstres du premier Dungeon 
Keeper, non ? 


DES MOUVEA 
À part çà, le jeu propose une foule de nouvelles 
choses horribles. Il y a tout d'abord les 
pièges «made in dungeon» comme la Sentinelle, — — "#"""% es 
une sorte de canon qui garde dans le collimateur tout intrus, ou 
encore les pointes qui surgissent du sol pour faire remonter les cors au pied dans la bouche. On 
peut même se construire des salles remplies de pièges, comme un jeu de dominos, et tout déclencher grâce 
à un bouton d'activation. Par ailleurs, des pièges magiques font leur apparition comme, 
par exemple, la: Peur, qui suscite l'effroi chez les visiteurs inopinés. 


Les interactions avec le décor sont également 

té bien plus nombreuses : la main qui représente 

€ le maître de donjon peut maintenant caresser 

les créatures pour les calmer ou lancer de 

{ nouveaux sorts magiques, comme l'ainferno», 

qui transforme le plus beau des chevaliers en 

kebab sur bâtonnet, ou le «Retourneveste» pour 
convertir l'ennemi à sa cause. 

Et pour les sadiques (je sais qu'il y en a parmi vous), on peut 

toujours donner soit la raclée standard, soit la racée de luxe 

grâce un «battoin», mais mieux vaut ne pas en abuser car mar- 

cher dans un lutin en bouillie n’a jamais porté bonheur (et si les 

autres créatures vous voient agir comme un tyran, leur moral en prend 

un coup !). 


Le donjon a lui aussi gagné en importance : non seulement la magie 
possédée est proportionnelle à la taille du donjon, mais celui-ci pos- 
sède en outre des salles inédites. 
La plus drôle sera sans doute le casino. Ce lieu de débauche absolu 
permet aux créatures de dépenser leur salaire, qui revient directe- 
ment dans vos caisses ; et on devrait même pouvoir tricher 
pour voler encore davantage les créatures (attention au 
vent de révolte si elles s’en rendent compte). 

” L'autre salle de réjouissances sera l'arène : on y balance 
des créatures (ou héros) qui se tapent dessus jusqu'à 
épuisement, afin de gagner de l'expérience. Mais surtout, on peut installer d’autres créatures comme spec- 

tateurs, ce qui est bon pour leur moral. 

Quant aux autres salles, elles ont été plus ou moins été améliorées : la 

salle d'entrainement propose ainsi tout un stock d'équipements (sacs 

de sable, tourniquets, cibles mobiles...) digne d'un gymnase où 

l'on suerait plus de sang que d'eau. 

Enfin, j'ai gardé le meilleur pour la fin, je veux bien sûr parler des 

nouvelles créatures. Il y aura le Voleur, qui s’introduit dans votre 

donjon pour voler votre or si chèrement gagné à la sueur de vos 
monstres ou qui pourra désarmer les pièges. Du côté obscur, on 

découvrira l'Assassin, qui se dissimule dans les ombres et 
attaque dans le dos, mais aussi le Chevalier Noir, l'Elfe Noir et 
lAnge Noir (ils sont de la même famille ?), qui sont les équi- 

Valents des forces du Bien. 

Allez, encore quelques mois de patience, et on va pou- 

Voir s’en donner à cœur joie à faire le Mal. (Jeff 


DAIB' UNI GI TE NONTS K E E CN SRE EE 


1 - Les effets de lumière des sorts sont nombreux. 
2 - Malgré leur look, ces géants sont des héros. 

3 - La créature au premier plan est la salamandre qui remplace 
le dragon. 

4 - C’est jour de paye. 

5 - Les démons bileux se tapent... une petite sieste. 

6 - La librairie : pour découvrir de nouveaux sorts. 

7 - Le couvoir (ou poulailler) : les monstres viennent s’y nourrir. 
8 - Les lutins, toujours aussi besogneux. 
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AU MILIEU D'UN DÉCOR QU'ON CROIRAIT TOUT DROIT SORTI D'UN FILM DE KEN LOACH, LES LOCAUX D'INFOGRAMES ANGLETERRE. À van DIRE, AVANT DE M Y RENDRE, 


cs NON, AUCUN SUBSTANTIF NE ME 


VIENT À L'ESPRIT POUR QUALIFIER CE MACHIN. ENFIN, JE VOUS RASSURE, LES DEUX N'ONT RIEN À VOIR ET LE JEU S'ANNONCE DÉJÀ BIEN PLUS 


«1 COMMENT DIRE, ..., … 


JE NE CONNAISSAIS PAS GRAND-CHOSE DE SILVER, LE JEU, PARCE QUE LE FILM 


PRENANT ET AMUSANT QUE SON ÉQUIVALENT CINÉMATOGSRAPHIQUE. 


nn 
EVACUONS= 2 """ 


ne manquera pas de surgir : Silver n'est pas 
un jeu de rôles. Même si c'est en tant que 

tel qu’il nous a été présenté, il se situe 
plutôt à la croisée de l'action et du RPG | ‘| 
tel qu'on le conçoit sur les consoles.  \, 
J'entends déjà les cris d'orfraie que ne man- Æ 
queront pas de pousser les talibans du jeu de 
rôles (je sais de quoi je parle, j'en ai un dans 
mon bureau), mais Silver est aussi proche de ce genre 
que pouvaient l'être Final Fantasy VII ou Diablo. L'allusion 

à ces deux titres n’est d'ailleurs pas innocente puisque ce sont inévitable- 

ment ceux qui viennent à l'esprit dès les premières images du jeu. Ouch ! Je sens 
que je viens de perdre quelques lecteurs. Bon, puisque nous sommes entre nous à 
présent, je m'en vais vous décrire Silver. 


UN SCÉNARIO À PETIT BUDGET 

Cest sûr, le scénario de Silver ne sera pas son point fort. En effet, l'histoire se déroule 
dans une contrée imaginaire où le grand méchant local (Silver), enlève toutes les 
femmes pour se trouver une épouse. Lorsque c'est au tour de son épouse Jennifer 
d'être kidnappée, le héros, David, se dit qu'il n’est pas encore prêt à faire la vaisselle 
tout seul et que le bon vieux temps de l’esdavage étant révolu, autant partir à la 
recherche de sa mie. Vous l'avez compris, ce n’est pas du Proust mais si l'on se place 
dans le contexte d’un jeu d'action, on se dit qu'après tout, ce n’est pas un élément 
déterminant. L'aventure commence donc chez vous, au moment où votre grand-père 
va vous initier au maniement des armes sous forme d’un tutorial bref mais suffisant. 


FAITES DE LA PLACE SUR LE BUREAU AVANT DE JOUER 

Tous les combats du jeu se font à la souris et selon le sens dans lequel vous bougez 
celle-ci, vous déclenchez le coup correspondant. Cela rappelle les catastrophiques Arena 
et Die by the Sword mais cette fois-ci, passée la période d'accimatation, les mouve- 
ments deviennent très vite intuitifs et les combats très plaisants à disputer. 
Contrairement à Final Fantasy VIl, auquel les photos d'écran ont pu vous faire penser, 
ceux-ci se déroulent en temps réel au sein même de l’action et non pas dans une 
scène propre. Pour vous débarrasser de vos ennemis, vous aurez à votre disposition 
un arsenal assez conséquent. Vous pourrez donc choisir parmi huit épées différentes, 
huit armes de jet (fronde, arc, hache, dague...) et huit magies. Chacune de celles-ci 
(feu, glace, terre, soin, éclair, temps, acide) aura trois niveaux de puissance. De plus, 
vous pourrez les utiliser sur les ennemis comme sur l’un de vos héros. Par exemple, 
en invoquant un sort de feu sur l’un d'eux, il se verra protégé par un disque de 
flammes. La récurrence du chiffre huit s'explique par la nature de l'interface, qui est 
constituée par un disque décomposé en... huit parties. On y accède par un simple dic 
droit, ce qui contribue à une action sans relâche et permet une prise en main très 
aisée. 11 faut dire que le chef de projet nous a dairement dit que Silver était destiné 
au grand public. Argghh, le mot est lâché ; j'ai attendu un petit peu mais je sens que 
je viens encore de perdre deux points au “Lectomat". Plaisanterie mise à part, cette 
volonté d'accessibilité ne signifie pas que le jeu manque d'intérêt mais qu'on pourra 
‘y amuser sans se 
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NE JETEZ PAS VOTRE P166, IL PEUT ENCORE SERVIR 

Tout comme dans FF7, vous pourrez avoir une équipe composée de trois per- 
sonnages au maximum (vous n'en contrôlerez qu'un à la fois) tout au long des 
270 différents écrans qui composent le jeu. À propos de ceux-ci, vous avez sans 
doute remarqué combien ils étaient réussis graphiquement malgré des caracté- 
ristiques classiques (640 x 480 en 65.000 couleurs). Là encore, c'est une volonté 
de rendre le jeu abordable au plus grand nombre, et donc aux configurations 
les plus modestes qui a dicté ce choix. Ayant vu le jeu tourner très correcte- 
ment sur un P133 alors que la config’ minimale annoncée sera un P166, tout 
me laisse à penser qu'il ne sera pas nécessaire de posséder le dernier monstre 
en date pour pouvoir apprécier correctement le jeu. La représentation polygo- 
nale des persos devrait être améliorée et une version Glide est à l'étude, même 
si ce n'est qu'un projet pour l'instant. L'autre aspect technique qui m’a particu- 
lièrement impressionné est la qualité des musiques. C’est vrai que vous avez 
sans doute un peu de mal à vous en rendre compte en regardant les photos 
mais croyez-moi sur parole, c'est du tout bon. 


J'AI VOLÉ LA SOURIS DE M'SIEUR INFOGRAMES 

L'atout principal de Silver sera à n'en point douter sa jouabilité : pour l'avoir 
essayé pendant un après-midi, je peux vous dire que j'ai eu du mal à lâcher la 
souris pour regagner l'aéroport (s'ils veulent la récupérer, qu'ils me contactent). 
Ce n’est que quand on m'a informé qu’il faudrait environ trente-deux heures à 
un bon joueur pour achever le jeu que j'ai daigné rentrer dans un des avions 
pourris de British Airway. Il ne me reste plus qu'à attendre le mois de février 
de l'année prochaine pour savoir ce que j'ai raté mais qui s’annonçait très 
rigolo (transformation en loup-garou, invocation de golem, coups spéciaux et 
boss de fin de niveau). ({Rodolphe 


1- Un exemple des attaques de zone disponibles. 

2 - Voici le premier boss que vous aurez à affronter. 

3 - Seule la magie vous permettra de venir à bout de ce dragon. 
4 - Les petits chiffres indiquent le montant des dégâts. 

5 - Les décors sont de toute beauté. 

6 - Contre le feu, rien ne vaut la glace (refrain bien connu). 

7 - Je savais bien qu’il ne fallait pas toucher à ce bouton. 

8 - Ça m'apprendra à emmener des jeunes filles dans les bois. 

9 - La bouche indique la possibilité de dialogue. 

10 - La nuit, tous les monstres sont bleus. 


Copier, c’est tuer ? Oui, c'est tuer les talents qui 
inventent les jeux vidéos ou les logiciels de loisirs en général. 
Et dans un pays dont la première richesse sont les idées, 
c'est détruire la capacité d'investissement de ceux qui les 
développent. C'est donc mettre en danger de mort l'avenir 
de la création. 

Pour le public aussi, copier c'est tuer. C'est supprimer les 
ressources vitales qui lui assurent en retour l'originalité et le 
renouvellement de ses programmes. 

Dans un marché submergé de copies, qui aura encore les 


COPIER, C’EST TUER ! 


moyens de créer les jeux vidéos et les logiciels de loisirs 
que tous souhaitent 2 

Pour la loi —que nul n'est censé ignorer— la copie de 
logiciels est interdite. Elle est assimilée à un acte de piraterie 
et, à ce titre, condamnée comme contrefaçon. 

Certes, chacun peut se persuader qu'en copiant seul dans 
son coin, il ne fait de tort à personne. 

Mais on ne peut tolérer la généralisation d'un délit au 
point de lui sacrifier l'emploi, la création et l'industrie qui 
les développent. 


Il est aussi facile d’être inconscient qu'intolérant. Mais lorsque l’on aura tout copié, il n’y aura plus rien à copier. 


Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisir 
e-mail : infos@sell.fr - web 


: www.sell.fr 


REFLEXION FAITE 
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APRÈS LES EXTENSIONS PLUS OU MOINS 
| INTÉRESSANTES DE TOTAL 
ANNIHILATION, CAVEDOG NOUS PRÉPARE 
UNE SUITE QUI DEVRAIT FAIRE DATE CHEZ 
LES AMATEURS DE JEUX DE STRATÉGIE EN 
TEMPS RÉEL. ENFIN, POUR ÊTRE 
HONNÊTE, ToraL KINGDOMS N'EST PAS 
VRAIMENT UNE SUITE, MÊME SI LES 
LIENS DE PARENTÉ SONT FLAGRANTS. LA 
PLUS GRAND DIFFÉRENCE, C'EST QUE 
ToraL KINGDOMS SE DÉROULE DANS UN 
UNIVERS MÉDIÉVAL FANTASTIQUE À LA 
ne 


TOLKIEN OÙ LA TECHNOLOGIE ET LES 


ROBOTS SONT REMPLACÉS PAR LA MAGIE 


effet, le jeu retrace les luttes de quatre princes immor- 
F N tels membres d'une même famille qui s'affrontent pour 

le contrôle de la planète Darien. Chaque prince est affi- 
lié à un élément - la terre, l’eau, le feu et l'air - qui détermine le type 
d'unités dont disposera son clan. Ainsi, les Veruna sont passés 
maîtres dans l'art du combat maritime et disposent des plus belles 
flottes de navires que l’on puisse trouver sur Darien afin de proté- 
ger leur territoire insulaire. [Is sont même parvenus à maîtriser les 
monstres marins gigantesques qui provoquent l’effroi chez leurs 
ennemis. Le camp des Taros - adorateurs du feu - vit dans une 
contrée digne de l'enfer, où les démons et autres zombies posent 
pour la photo devant des volcans et des lacs de lave : tout un pro- 
gramme ! 


UNE SEULE RESSOURCE : LA MANA 

À première vue, Total Kingdoms devrait donc être plus proche d’un 
Starcraft que d'un Total Annihilation, dans le sens où chaque race 
disposera d'unités aux pouvoirs très spécifiques. Ce n'est d’ailleurs 
pas le seul point commun que l'on puisse trouver avec Starcraft car 
le jeu utilise un système similaire pour limiter le nombre d'unités 
d'un même type disponibles dans une armée, afin d’obliger les 
joueurs à utiliser toutes les unités du jeu. Par exemple, on ne pourra 
pas construire plus de huit bateaux d'un même modèle, ou avoir 
plus de cinq chevaliers. 

La gestion des ressources sera, par contre, beaucoup plus simple 
que celle des autres jeux de ce type puisque tout se gère à partir 
d’une seule ressource : la mana (ou magie). Grâce au Monarque 
(l'équivalent du Commandeur de Total Annihilation), on crée des 
bâtiments en utilisant la magie ambiante qui baigne littéralement le 
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6 -Le navire possède une 


bouche à feu 


monde de Darien ou, encore mieux, en utilisant les «Sites sacrés», 
qui sont des lieux magiques puissants mais très rares. 


DES ANIMATIONS À COUPER LE SOUFFLE 

Grâce au moteur 3D, repris de Total Annihilation mais pas mal peau- 
finé, Total Kingdom sera sans doute un des plus beaux jeux de stra- 
tégie. L'utilisation des cartes 3D permet des effets de lumière et 
des explosions magnifiques mais, surtout, les animations sont à 
tomber par terre. Donnez un ordre de déplacement aux bateaux et 
vous voyez les rames se mettre à battre en rythme ; et si le bateau 
tourne, les rames s’agitent plus vite d'un côté que de l'autre. Un 
autre exemple qui m'a vraiment impressionné : le vol des dragons. « 
On les voit planer, battre des ailes et tournoyer comme si on était 
dans un jeu d'arcade, avec en plus leur ombre qui suit impeccable- 
ment le relief. 


5000 UNITÉS SUR LA CARTE 

Et des détails comme cela, il y a en à la pelle dans le jeu. Tenez, le 
brouillard de guerre : il change maintenant suivant la hauteur ! Si 
vous êtes en haut d'une colline, le brouillard disparaît dans un rayon 
plus vaste que si vous êtes au niveau de la mer et, comme les uni- 
tés tireront aussi plus loin, imaginez l’avantage stratégique que cela 
peut donner. 

Enfin, je ne résiste pas au plaisir de vous annoncer que le jeu sera 
fourni avec un éditeur de niveaux et qu'on pourra créer jusqu'à cinq 
cents unités par camp ! Mais ne vous faites pas trop d'illusions : il 
faudra avoir un Pentium puissant pour y arriver (d'autant qu’en 
réseau local on peut jouer à dix, ce qui fera jusqu'à cinq mille unités 
sur la carte). 


1- On n’est pas au Moyen- 
Âge : regardez ces machines. 
2 - Une danse ? Non, j'ai les 

pieds lourds. 

3 - Eh, les gars, faites comme 
si j'étais pas là. 

4 - J'ai envie de vomir... 


À é | 5 - On m'appelle Zorro. 
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LE du jeu a été écrit par John Saul, écrivain américain à 
succès, paraît-il. Vous y incarnerez Oliver Metcalf, fils de l'an- 
cien directeur d’un asile à présent fermé pour cause de décès un peu 
trop fréquents. L'antre de la folie a été transformé en un musée de l'his- 
toire psychiatrique et c'est là que disparaît Joshua, le fils d'Oliver. 
Diantre, c'est le fantôme de votre père qui a fait le coup et c'est entre 
ses mains que Joshua choit. Vous n'avez dès lors plus que le choix de 
partir à sa recherche. Vous allez être amené à rencontrer les esprits 
des anciens pensionnaires des lieux qui vous aideront à comprendre 
ce qui s'est passé des années auparavant. Vous l'avez compris, 
Blackstone Chronicles est un de ces jeux où tout repose sur l'atmo- 
sphère, comme cela pouvait être le cas dans D, par exemple. Le moteur 
du jeu fait appel à Quicktime, ce qui implique que tous vos trajets et 
actions sont représentés par de petites séquences vidéo en 65.000 
couleurs. L'interface semble ultra simple puisque tout se fait à la sou- 
ris, ce qui pourra attirer les joueurs novices. Tout laisse donc présager 
que Blackstone Chronicles sera un jeu d'aventure de facture archi-clas- 
sique, en espérant que l’histoire nous tienne en haleine comme un bon 
vieux film d’épouvante de série B. Rodolphe 
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APRÈS LE MITIGÉ SHOGO : 
MAD TESTÉ DANS CE 
NUMÉRO, LITHIUM 
CONTINUE SON 

EXPLORATION DU MONDE DE 
LA VIOLENCE 

GRAPHIQUE AVEC LA SUITE DE 
BLOOD, SOUS-TITRÉE THE 
CHOSEN. SANG, GORE, 
EXPLOSIONS, CRIS, 
SOUFFRANCES, 

IMMONDICES ET MITRAILLAGE 
EN TOUS SENS SONT AU 


PROGRAMME 


ÉDITEUR 


leb est de retour, encore mieux armé et toujours plus violent. Il est 
C A: fois-ci accompagné de trois acolytes, deux femmes et un 

homme, tout aussi peu psychologues. Pour ceux qui ne connaîtraient 
pas Blood, voici un résumé de «l'esprit» animant cette série : vous êtes mort et 
ne vivez que pour la vengeance, celle-ci devant être la plus sanglante possible. Le 
sang gicle donc plus que de raison, et les effets «gore» sont utilisés à profusion. 
Bref, dans Blood, on ne vit que pour le carnage, sans se prendre la tête avec un 
quelconque scénario. Et Blood 2 reprend la même recette, agrémentée d'effets 
Spéciaux impressionnants. Il faut dire que le jeu, qui était censé utiliser le moteur 
d'Unreal, est en fait basé sur le moteur de LithTech, animant déjà Shogo de fort 
belle manière. Du coup, les ennemis sont plutôt bien modélisés et leurs mouve- 
ments très fluides. De plus, le design des créatures est digne d'un film de Clive 
Barker et l'usage des armes n’est pas sans rappeler les séquences d'anthologie 
de l’œuvre de John Woo. Il faut dire qu'avec une collection de plus de trente 
armes différentes, Blood 2 vous donne les moyens d'exprimer vos instincts les 
plus bas. Ainsi, en dehors des armes traditionnelles et déjà efficaces (deux revol- 
vers, un couteau pour trancher dans le vif, une mitrailleuse...), on retrouve l'ori- 
ginal pistolet à fusées de détresse qui carbonise vos ennemis sur pied. Plus vrai 
que nature, et d’un goût pour le moins douteux, mais on n'est pas là pour décou- 
vrir un univers pastel à la Walt Disney. 
The Chosen, les élus, ce sont donc Caleb, Ophelia, Gabriella et Ishmael. Ils com- 
battent le Cabal (on parlait de Clive Barker, non ?), soit Giddeon, son chef, les 
scientifiques fous du Cabalco Research Center, les Zealots, des humains «élus» 
pour devenir mutants, et les fidèles, des fous sanguinaires qui se sacrifieront 
pour tenter de vous arrêter. Ils sont à la tête d'un bestiaire terrifiant fait de créa- 
tures surnaturelles et originales, mutilées à la façon d’Hellraiser ou de Cabal... 
Bref, l'ambiance est forte, la difficulté s'annonce sévère et la censure risque de 
s'en donner à cœur joie ! (Yann 
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de jeux sur PC et consoles ; il manquait juste un jeu entièrement dédié à la 
voiture. L'affront est réparé avec l’aide (?) de Sierra. Le jeu, Viper Racing, 
est donc une simulation de course automobile qui sait également se la jouer Arcade, 
entièrement constitué de Vipers mangées à toutes les sauces : Arcade, Simulation et 
. Intermédiaire. Pour que le joueur n'ait pas l'impression de jouer toujours avec la 
même voiture, plusieurs décos seront disponibles et vous pourrez même décorer votre 
arrosserie aux couleurs de votre choix, grâce à un outil très bien conçu, gérant même 
j'éventuels stickers ! 
Le jeu est composé, pour le moment, d’une bonne demi-douzaine de circuits, chacun 
orrespond à un niveau de difficulté de pilotage. Mais avant de vous lancer à l'assaut 
du premier bout de bitume, vous aurez l'occasion de régler votre voiture aux petits 
ignons. En effet, à la manière des F1, vous aurez le droit de mettre les mains dans le 
imbouis et d’étaler votre science en matière de réglage de carrossage, pincement, 
âsse, hauteur de caisse et autres paramètres de mise au point. 
iraphiquement, le jeu est bien sûr en 3D ; les amateurs de Destruction Derby seront 
ravis, les voitures sont déformables ! Et si vous y mettez du vôtre, vous pourrez peut-être 
btenir une jolie compression de Viper. Mais forcément, ça avancera moins vite… 
n espère que Viper Racing sera au point, pour être à la hauteur de la caisse.. ((François 


L A: Viper (dix ans déjà...) a déjà été pas mal utilisée dans bon nombre 
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D A ns la série des Actua de Gremlin, je voudrai le golf. 
Eh bien voilà, Actua Golf 3 est annoncé. Le jeu est 


donc, comme son nom l'indique, une simulation de golf. Dans 


un esprit plus axé jeu que simulation, les graphismes sont en 


 3D, modélisés sur des êtres humains, sans incrustations 


vidéo de vrais joueurs mais, par contre, entièrement en Motion 
Capture. Les décors sont entièrement numérisés d'après une 
vraie forêt, avec un grand Sauci du détail (bruits dans les 
arbres, oiseaux, canards). 

Le mode de jeu, lui, est traditionnel avec le choix des clubs, 
du style de coups et diverses indications nécessaires à un 
bon swing. Mais avec un côté beaucoup plus «joueur» et 
moins soporifique. Des modes de jeux spéciaux, avec temps 
limité, pourraient apporter au jeu un aspect plus vivant. 

Le côté Simulation est cependant bien présent avec une pré- 
cision et un réalisme des coups testés par trois mille joueurs, 
rien que ça ! Des caméras, que l’on peut placer dans tous les 
sens, vous permettront de mieux suivre la balle et de profiter 
pleinement du magnifique coup que vous venez de faire. 
Gremlin n'a donc pas suivi la voie de la tradition qui, il faut 
bien le reconnaître, finit par proposer une accumulation de 
prouesses techniques, mais pas d'intérêt. Ici, on a plutôt misé 
sur le véritable plaisir du joueur, et pas seulement sur l'aspect 
professionnel (comme pour d’autres jeux). 


François 
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Bon, eh bien là, je sèche ! Vous croyez peut-être que c'est facile 
d'expliquer, d’une façon qui se veut légère et didactique mais non 
dénuée d'une pointe d'humour, notre système de notation. Je vous 
aurais bien fait le coup du copier-coller de ce que j'ai écrit la 
dernière fois, mais notre rédac-chef n’a pas voulu. S'il vous plaît, 
écrivez-lui, téléphonez-lui, envoyez-lui des mails ou allez chez lui 
pour lui expliquer que c'est bon, vous vous moquez de voir le 
même texte sur cette page tous les mois. Je vous en prie, on est 
enfin de bouclage, je suis fatigué, j'ai mal à l'œil droit, il faut 
payer les impôts locaux bientôt, je défile demain pour la commé- 
Moration de l'armistice, j'ai un chat tigré, j'ai dû supporter du 


Johnny Hallyday pendant tout un mois, mon Mac est pourri et Bob 
Kane est mort. Bon, je vais quand même vous expliquer une dernière 
fois (j'espère) comment ça marche... 

Au-dessus de 85 %, le jeu est de la race de ceux qui vont vous 
scotcher devant votre moniteur des heures durant. Nous y avons 
joué nous-mêmes comme des fous, en faisant généralement baver 
nos confrères de Playmag qui doivent se contenter de batailles 
entre Tamagochis dopés aux hormones de croissance. 

Aux alentours de 75 %, le jeu est tout juste correct. Cest parfois 
le cas de logiciels sympathiques qui nous amusent quelques temps. 
Un tel jeu souffre également quelquefois de petits défauts comme 


des bugs, ce qui fait arborer un sourire narquois à nos confrères 
de Playmag qui se la jouent un peu, avec leurs jeux qui ne deman- 
dent que de savoir appuyer sur la touche «Power». 
En dessous de 70 %, les jeux sont bons... pour la benne à ordures. 
Vous n'y trouverez sans doute aucun plaisir et en plus, vous n'aurez 
pas à subir les sarcasmes des testeurs de Playmag tout fiers de 
leur Tekken 3 et autres Crash Bandicoot... 
Bon, voilà, je crois que j'ai fait le tour et espère avoir été suffi- 
samment clair. Maintenant, C'est à votre tour de m'aider, vous savez 
ce qu'il vous reste à faire ! 

((Rodolphe 


Voici la liste des icônes de genre et leur significatio 


JEU D'ARCADE / AVENTURE : TOMB RAIDER, DEATHTRAP DUNGEON, DIE BY THE SWORD, 
MAIS PAS SEULEMENT EN 3D — MÊME Si LÀ, JE N’AI PAS D'EXEMPLE (AH Si, TENEZ : LBA 2...). 


JEU DE COURSE : PAS AVEC LE CADDIE MAIS AVEC DES ENGINS À MOTEUR QUI SONT RAPIDES 
ET PAS RÉALISTES — GENRE SCREAMER RALLY, MOTORHEAD, RED LINE RACER... 


DooM-LIKE : JEU DE TIR EN VISION SUBJECTIVE TRÈS VIOLENT —— ALLEZ, J'EN METS TROIS : 
QuaKE Il, Jen KniGur, DUKE Nukem 3D... 


JEU DE RÉFLEXION : 0% D'ACTION, TOUT DANS LA TÊTE DERRIÈRE DES LUNETTES 
— REPRÉSENTÉ PAR MYsT OU SAFE CRAKER. 


JEU DE RÔLES : GESTION DES CARACTÉRISTIQUES, LIBERTÉ TOTALE DES MOUVEMENTS 
(restés par Jerr). Ex. : FALLOUT, LANDS OF LORE 2. 


SIMULATION : JEU SE RAPPROCHANT DE LA RÉALITÉ (FLIGHT UNLIMITED 2, 
FI RACING SIMULATION — MAIS PAS PROST GRAND Prix !). 


SPORT : DES GARS QUI TRANSPIRENT EN ÉQUIPE (FIFA 98, NBA ‘98, NHL ‘98 
— DONC UNE VERSION PAR SAISON, RENTABLE POUR L'ÉDITEUR...). 


STRATÉGIE / WARGAME : PROCHE D'UN JEU DE PLATEAU, SE DÉROULANT PAR TOUR, AVEC DES MENUS 
PARTOUT (PANZER GENERAL, HEROES oF MiGHT AND MAGic 2, INCUBATION, CIVILIZATION Il). 


STRATÉGIE TEMPS RÉEL : GENRE ULTRA-POPULAIRE, Y EN A DES TONNES 
(STARCRAFT, ALERTE ROUGE, Dark CoLonY, TOTAL ANNIHILATION.). 


GESTION : OÙ LE BUT EST DE PROSPÉRER ET DE SE DÉVELOPPER 
(Serruers 2, Sim Crrr 2000, CÆsar 2, DUNGEON KEEPER...). 


DIVERS : TOUT CE QUI NE RENTRE PAS DANS LES CATÉGORIES PRÉCÉDENTES ! 


RETROUVEZ PC SOLUCES CHAQUE MOIS. PROCHAIN NUMÉRO LE 30 DÉCEMBRE (use meur cuwr quarne-vimer puxenurr) 


Il existe aussi des icônes techniques... 


TROIS CATÉGORIES : 3DFX (Voopoo GrapHics, Voopoo 2 Er Voopoo Rusk), Power VR ET \ 
DirecT3D (TOUTES LES CARTES ACCÉLÉRATRICES SUPPORTANT DIRECTX, SOIT LA QUASI-TOTALITÉ). 


QuAND vous VOYEZ CE LOGO, ALLEZ JETER UN ŒIL AU CONTENU DU CD. 
Vous Y TROUVEREZ DES VIDÉOS, DES IMAGES ET PLEIN D’AUTRES CHOSES EN RAPPORT 
AVEC LE JEU TESTÉ. 


LE JEU DU Mois 
L'élection du jeu du mois a donné lieu à une discussion conviviale entre gens civilisés. J'ai ouvert les 


débats avec un tade sur Luis à la hauteur de sa carotide pour décréter FIFA 99 meilleur jeu au 
monde. C'était compter sans le front anti-foot mené par Jeff, qui répliqua avec la création d’un vol- 
can tout droit issu de Populous 3, ce qui pro- 
voqua ma perte mais aussi celle de Léo qui 
ne pensait qu'à nous séparer. Luis lança alors 
la boule de feu qu'il avait récupérée dans 
Heretic 2 contre François, qui ne put l'éviter 
à cause d'un pied coincé sous l'un de ses 27 
volants. Fou de rage de voir son fidèle acolyte 


transformé en merguez, Yann sortit son flingue 


made in Half-Life pour buter Luis à bout por- 
tant. Cest alors que Jeff dit «Pouce» et que nous décidâmes que Half-Life serait nommé le jeu du 
mois. |! ne restait plus qu'à ranger le bureau... 
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C OMMENT SAIT-ON QUE L’ON A AFFAIRE À UN GRAND JEU, QUAND ON EST TESTEUR ? EN GÉNÉ- 
RAL, ÇA SE PASSE APRÈS DEUX OU TROIS JOURS DE JEU ACHARNÉ. ON SE COUCHE, ON VIENT 
JUSTE DE TERMINER LA PETITE DERNIÈRE, ON FERME LES YEUX. SI ON S'ENDORT SUR SES DEUX 
OREILLES, C’EST QUE LE JEU EST QUELCONQUE. «POPULOUS : À L'AUBE DE LA CRÉATION) M'A FAIT 
UN DRÔLE D'EFFET, HIER. JE FERMAIS LES YEUX ET LÀ, LES IMAGES SE BOUSCULAIENT. DES PRÊTRES 
ÉTAIENT POURSUIVIS PAR DES NUAGES DE MOUCHES, DES TOTEMS S'ENFONÇAIENT DANS LE SOL, DÉGA- 
GEANT UN NUAGE DE POUSSIÈRE, OU TOUT UN PEUPLE SAUTAIT DE JOIE APRÈS UNE VICTOIRE. MAIS 
LE PIRE, C'ÉTAIT LES PARTIES QUE JE REPASSAIS DANS MA TÊTE... TOUTES PLUS INTÉRESSANTES LES 


UNES QUE LES AUTRES. 


POPULOUS 


CAUBE DE LA CREATION 


ATT EE" ceci est un jeu original ! En tant 
que tel, il nécessite quelques explica- 
tions. Si on peut bien adresser un reproche aux jeux actuels, c'est 
leur manque d'originalité. Il y a d'autres jeux originaux bien sûr, 
mais à part Grim Fandango, citez-m'en un qui soit excellent ou 
même bon... «Populous : À l'aube de la création» réunit toutes les 
qualités possibles dans un même jeu : beauté, originalité, intérêt, 
variété ; tout ce que vous pouvez attendre d'un jeu se trouve là, 
dans ce titre. 
À présent, il faut que je vous parle des mécanismes du jeu et là, 
ça va être long car cet aspect de Populous ne ressemble à aucun 
autre. Cest d’ailleurs sans doute un peu pour cela qu'il ne s’ap- 
pelle tout simplement pas Populous 3, comme pour le démarquer 
de ses prédécesseurs. 
En général, vous commencez la partie avec une Chaman et plu- 
sieurs disciples. Le but de chaque partie nest pas d'anéantir l'en- 
nemi mais plutôt de faire survivre votre tribu. La Chaman est le 
personnage le plus important du jeu. La perdre dans certains 
niveaux signifie parfois l'échec de la mission. Dans d’autres, ça n’a 
que peu d'influence sur l'ensemble de la partie, car tant que vous 
possédez des «braves», elle peut se réincarner. La Chaman a vrai- 
ment des compétences spéciales. Elle peut lancer des sorts, et pour 
les lancer, il faut bien entendu les connaître. Elle les apprendra en 
priant devant des totems, des statues (un peu comme celles de 
l'île de Pâques) ou des pyramides de la connaissance. Évidement, 
tous ces fétiches n’ont pas la même valeur. Prier devant une pyra- 
mide de la connaissance vous fera posséder un sort de façon défi- 
nitive ; les statues ne vous permettront d'apprendre un sort que 
pour trois ou quatre essais. Mais apprendre un sort devant une 


le sort. Et ça, ça passe par la «mana». Alors là, vous allez me dire : 
«La mana, quoi-t'est-ce ?».. 


LA MANA, QUOI=T’EST-CE ? 
Cest l'indicateur de puissance de votre magie. Elle augmente en 


fonction de l'importance de votre peuple. Lorsque vous commencez 
un niveau, en général, vous ne possédez qu'un ou deux bâtiments. 
Une petite maison et éventuellement une hutte de guerriers, avec 
un peu de chance. Les maisons sont d'une importance capitale 
pour l'augmentation de la mana. Un habitant qui se trouve à l'in- 
térieur prie, médite. Dans un premier temps, il n'y a que des petites 
maisons logeant trois habitants. Ensuite, après moult prières, la 
maison s’agrandira et les habitants iront couper du bois afin de 
créer une maison un peu plus grande, à quatre places. Les prières 
suivantes permettront d'agrandir votre peuple. Un quatrième per- 
sonnage apparaîtra, et lui aussi, il priera. Enfin, la maison s’agran- 
dira d’une cinquième place puis d'un cinquième habitant. Dès lors, 
les fidèles n'auront plus à travailler pour agrandir leur maison, ils 
n'auront plus à prier pour la partager avec un nouvel habitant, 
toute leur concentration augmentera votre mana. Mais vu la puis- 
sance de certains sorts, et la mana qu'ils exigent, il faut vraiment 
beaucoup de maisons remplies de prieurs. D'un autre côté, vous ne 
pouvez pas vous contenter de ne posséder que des habitants bien 
tranquilles au foyer. Il faut construire d’autres bâtiments aux fonc- 
tions spécifiques. En invoquant certaines pyramides de la connais- 
sance, vous pourrez découvrir de nouvelles structures : les huttes 
des guerriers ou celles des prêcheurs par exemple. Ces structures 
vous permettront de convertir les prieurs de base en personnages 
aux pouvoirs plus élaborés, que vous pourrez toujours faire prier 


a 


(LL 1 


1 - Tremblement de terre avec 


gr et lave : du travail soigné. 
- Un brouillard de guerre à cou- 


au couteau. 

- Parfois l’ennemi est généreux. 
Là, il est arrivé avec ses bateaux 
et s’est fait laminer. Mais il a par 
conséquent laissé ses rafiots sur la 


4 - Un seul prêtre a converti tout 
ce petit monde. 

$- La destruction des bâtiments 
est très bien rendue. On les voit 
onduler et on entend les planches 


craquer. 
6 - Une nouvelle version de 
l'Atlantide. 
7 - Quand ils subissent une 
attaque, les bâtiments ne coulent 
pas à pic mais oscillent, vibrent et 
né£nt avant de sombrer. 
= Dans le niveau dix, vous faites 
une cité des eaux. 
9- Voilà une tour de garde bien 
placée. Sans Chaman, elle est 
presque impossible à détruire. 


Ça aussi, ça a été un chef-d'œuvre de créativité. C'était il y a près de dix 

ins. On n'y jouait pas du tout de la même façon. Comme pour Populous 2, 
vue était en 3D isométrique. L'idée était de faire des terrains plats pour 
avoir des châteaux, structures vous rapportant beaucoup de mana. On 
pouvait lancer les sorts où bon nous semblait sur la carte. Cinq cents 

niveaux aux environnements variés. D'après mes souvenirs, sur Amiga, il y 
avait eu des sortes de Add-ons avec de nouveaux environnements gra- 

phiques semblables aux Lego. 


Il m'a un peu déçu... Le jeu était sensiblement le même mais on trouvait 

beaucoup plus de sorts divisés en quatre catégories (air, terre, mer, feu). 

C'était plus beau mais pas plus intéressant pour autant. Pour une grande 

claque dans la tronche, il y avait Powermonger, sorti un an après le pre- 
mier Populous. 


de la mana. Les guerriers sont des prieurs avec des épées, bien 
plus puissants que les habitants de base, qui se battent pourtant 
quand on les attaque. Globalement, c'est tout bénef pour vous, 
les conversions. Les prêcheurs, sortes de curés avec un bonnet 
d'âne sur la tête, comme les papes, sont vraiment une unité dé 
du jeu. Du moins, dans les dix premiers niveaux. Après, ça se 
corse vraiment. Cette unité donne un type de combat particuliè- 
rement original. Les prêcheurs convertissent automatiquement les 
unités qui s'en approchent. Les unités qui ne peuvent être conver- 
ties sont les prêcheurs eux-mêmes et la Chaman. Il n'y a pas de 
limite au nombre d'unités converties par un prêcheur. Cela donne 
lieu à des scènes particulièrement savoureuses. Imaginez un 
groupe de vingt guerriers se dirigeant vers votre camp. Placez 
un prêcheur sur leur chemin. Îls vont tous cesser de marcher, 
s'asseoir et écouter les boniments du curé pendant un temps 
plus ou moins long. Les uns après les autres, ces guerriers pas- 
seront dans votre camp. Mais il suffit que l'ennemi envoie un 
seul prêcheur pour que cette parfaite harmonie soit rompue. En 
effet, son prêcheur va venir attaquer le vôtre et ses sujets «endor- 
mis» se léveront puis attaqueront votre prêtre. S'il envoie un 
prêtre supplémentaire, les personnages que vous venez de conver- 
tir pourront à leur tour être convertis ! Il peut ainsi y avoir des 
situations de statu quo assez excellentes. Un prêtre d'un côté et 
de l'autre, et des sujets qui passent d’un camp à l’autre, sans 
cesse. Et il peut y avoir beaucoup de personnages impliqués, j'en 
ai vu jusqu'à une quarantaine. Encore un autre prêtre, et la 
bagarre était phénoménale... 


PEU DE PERSONNAGES DIFFÉRENTS MAIS... 
Récapitulons : il y la Chaman, le brave, le prêcheur. Ça fait donc 


trois types de personnages. Aux alentours du huitième niveau, 
apparaissent les pyroguerriers. Leurs mains sont en feu et ils 
lancent des boules enflammées sur l'adversaire. Intéressant : leur 
distance de tir est supérieure à la distance de conversion des 
prêtres. Îls peuvent pourtant être convertis, si jamais ils entrent 
dans la périphérie de conversion d’un prêcheur, à l'occasion d'une 
mission précise (attaquer ou se déplacer jusqu'à un point que 
vous leur aurez indiqué) mais si vous voyez des membres de 
votre groupe écouter un prêtre, vous pouvez toujours lui balan- 
cer des boules de feu et ainsi libérer les vôtres de l'emprise 
ennemie. Ensuite, il y a l’espion qui prend la couleur du camp 
dans lequel il se rend. Bien entendu, un autre espion peut le 
repérer. L'espion peut détruire les bâtiments ennemis ou tout du 
moins les endommager. Et c'est tout. Il n’y a que cinq unités 
dans le jeu ! Vous me direz que c'est «cheap. Enfin, c'est tout 
de même mieux que dans le premier Populous où il n’y avait 
qu'un seul type de bonhomme et un chevalier. Et je vous répon- 
drais aussi que c'est bien suffisant. On est bien loin de «Total 
Annihilation» et de ses 225 structures et unités, avec le Add-on. 
Mais il faut bien garder à l'esprit que ce n'est pas le même 
genre de jeu. Et avec ces cinq unités, on a à peu près autant de 
stratégies différentes que dans Total Annihilation. Ça paraît à 
peine croyable mais c'est pourtant ainsi. Car outre ces unités, il 
y a les sorts. Et là, ça vaut tous les Krogoths du monde ! 


ABRACADABRA ! 
Les sorts, eux, sont plus nombreux que les unités. Combinés entre 


eux, ils peuvent se révéler d'une efficacité redoutable et inverser 
le cours dune partie. Comme dans la plupart des jeux de stra- 
tégie, la première chose à faire après avoir édifié un camp, c'est 
de le défendre. Une des techniques les plus efficaces consiste à 
entourer votre village de tourelles haut perchées (les tirs et les 
sorts sont plus efficaces lorsqu'ils sont lancés d'une certaine hau- 
teur, tandis que l'ennemi peine à grimper une colline). Il faut 
d'abo i ê 


pyroguerrier. Non seulement, ils se montreront plus efficaces ainsi 
mais de plus, leurs zones respectives d'influence seront démulti- 
pliées. Bref, il faudra vraiment que l'ennemi soit motivé pour 
avancer. Bien entendu, vous rencontrerez les mêmes problèmes 
pour entrer dans le camp ennemi. Du coup, la Chaman et ses 
sorts prennent toute leur importance. Dans les niveaux avancés, 
ça devient du délire. À la moindre approche du camp ennemi, 
une armée de quarante personnages vous tombe dessus. Mais la 
Chaman est là ! Lors de ce face-à-face, il faut tout de suite agir. 
Vous pouvez, par exemple, envoyer un sort d'essaim mortel (un 
nuage d'insectes) qui fera paniquer l'ennemi ; si certains restent 
groupés, envoyez-en un deuxième, ça ne coûte vraiment pas cher 
et cela présente l'avantage de diviser l'armée ennemie tout en 
déconcentrant les prêtres qui ne peuvent plus, de ce fait, conver- 
tir vos troupes. Et certains des leurs commenceront peut-être à 
se laisser convertir par vos prêtres (quand ils rentrent dans leur 
périmètre de conversion, ils n'ont plus peur des insectes). Les 
guerriers combattront les guerriers paniqués et s'en prendront 
aux structures. Mais pour marquer des points et prendre l'avan- 
tage, il faut détruire massivement le village ennemi, de manière 
significative. Avec la Chaman, il faut se diriger vers un endroit 
particulièrement dense du camp et balancer les sorts les plus 
puissants. Allez, une tornade qui balaie tout sur son passage, et 
deux tornades ! Elles semblent danser ensemble. Trois tornades ! 
Allez-y ! Twistez ! On entend les craquements des bâtiments, les 
fondations tremblent, ca brûle, ça explose ! Des morceaux volent. 
Ensuite, un petit tremblement de terre. Tout bouge à l'écran. Le 
sol se fissure, de la lave en jaillit. Diantre ! Il est grand, ce camp. 
Il faut aller plus loin encore ! Ah, j'ai bien un petit volcan de 
derrière les fagots. Ça commence comme un tremblement de 
terre et le sol s'élève. Ça vibre de plus en plus ; c'est un mont, 
une colline, un plateau, que dis-je, un plateau ? C'est une mon- 
tagne qui se crée là, sous mes yeux. Une montagne dont la cime 
rougeoie, explose, libérant ainsi un fleuve de magma. Tout cela 
est monstrueusement magnifique, ma foi. Bon, en général, ça ne 
se passe pas comme Ça. Votre Chaman se fait exploser la tronche 
rapidement. C'est vraiment pour cela qu'il faut marquer le coup 
et balancer les sorts les plus définitifs le plus vite possible. Votre 
Chaman ressuscitera dans votre camp et elle a toute la carte à 
parcourir. Le temps d'arriver là-bas, et tout sera reconstruit. Eh 
bien non, car contrairement aux premiers Populous, un terrain 
sur lequel a brûlé un bâtiment n’est plus modifiable (excepté 
dans les derniers niveaux), il a brûlé et pour construire une nou- 
velle structure, on doit aller plus loin. On ne se remet que très 
difficilement d'autant de cataclysmes. L'ordinateur ne fait que 
très rarement ce genre d'intrusion et il est toujours possible de 
tuer le Chaman ennemi. Cela dit, quand il déboule dans votre 
camp, ce n'est pas pour une visite de courtoisie. En général, ça 
fait mal. Je me suis pris un volcan en plein centre ville. Aïe. 
Maisons détruites, alors qu’elles avaient atteint leur taille maxi- 
male, la mana s’en est tout de suite ressentie. On peut aussi 
jouer d’une toute autre manière. Laisser pourrir la situation, tout 
en sachant que la Chaman ennemie finira bien par arriver. 
Attention, elle ne prévient pas quand elle arrive ! Il faut être 
très attentif. Mais là, il vous suffit de lui envoyer un sort très 
localisé pour l'envoyer ad patres. Parfois, une simple boule de 
feu peut l'envoyer à l’eau et la faire mourir. L'avantage ? Vous 
récupérez toute sa mana ! Intéressant, si vous aviez une petite 
carence. Mais les stratégies à employer sont variées et vous pou- 
vez vous y prendre de pas mal de manières différentes pour en 
finir avec l'ennemi. 

Les stratégies sont assez similaires d'un niveau à l’autre mais il 
y a tout de même quelques lignes directrices, des actions quasi 
incontournables pour s’en tirer. Prenons l'exemple de la cin- 
ième missi à i mps. limité. L'île sur 
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10 - On peut rapidement voir ce 

qui se passe chez l'ennemi, sauf 

quand il y a un brouillard de 
erre. 

1 - Cette vue n’est bien entendu 
pas jouable mais elle permet de 
repérer facilement les totems et 
les pyramides. 

12 - Lorsque la prière est termi- 

née, la pyramide rentre dans le 

sol. 

13 - Ces vagabonds sont des indi- 
'ènes que vous pouvez convertir. 
4 - Lorsque la Chaman arrive 

dans un nouveau monde, elle crée 

son site de réincarnation. 

15 - Les bateaux sont le seul 

moyen de reconnaissance aqua- 

tique quand il y a de la brume. 

14- On se rapproche du territoire 

ennemi. La manœuvre de base 

consiste à envoyer des essaims 
mortels. 

17 - Ce genre de feu d'artifice se 

produit lorsque votre Chaman 

meurt. 

18 - Début de niveau, aucune 

construction. Tout reste à faire. 


SIMPLE VISITE 


Là, la Chaman ennemie vient 
d'arriver. En guise de hors- 
d'œuvre, elle me propose une 
tornade. D'entrée de jeu, une 
maison s'envole. 


À l'endroit même où elle a 
envoyé la tornade, elle 
déclenche un volcan ! Un 
cratère se crée. Les maisons 
alentour se déforment légè- 
rement. 


La tornade poursuit sa route 
ailleurs. Cailloux et lave sur- 
gissent du cratère. 


De gros rochers tombent et 
la lave commence à des- 
cendre. Très vite. 


La lave se répand partout et 
très loin. C’est ce qui occa- 
sionne le plus de mal, en fait. 
Chaque maison touchée est 
perdue à jamais. Ceux qui 
priaient à l'intérieur meu- 
rent. Faut quand même être 
nul pour prier à ce moment- 
là, vous me direz. Tous les 
personnages qui marchent 
sur la lave meurent aussi. 


Non seulement, tout est 
cassé mais il sera impossible 
de construire par-dessus. 


Ça se refroidit.. doucement. 


Après l'enfer ! Trente per- 
sonnes et une Chaman tuées. 


laquelle vous vous trouvez est tout en longueur. L'ennemi est éga- 
lement présent, assez loin tout de même. Mais il occupe facile- 
ment 70% du territoire alors que vous ne possédez rien. Le but 
est de prier une statue, en forme de dragon. Après quelques essais 
infructueux, force est de constater qu’il est impossible de détruire 
le camp ennemi en un temps restreint. Il faut donc ruser. Le 
bateau qui traîne à côté de l’île doit bien servir à quelque chose. 
On y embarque quatre prêcheurs, la Chaman et vogue la galère !. 
On remonte toute l’île. On découvre une petite plage à côté de la 
statue, sur laquelle on peut débarquer. Dès lors, on balance un 
sort de foudre, on envoie les insectes et on dirige la Chaman vers 
la statue. La plupart des ennemis restants seront convertis par les 
prêtres, ce qui donnera un peu de lest à la Chaman. Ceux qui se 
placeront en travers de sa route recevront des boules de feu. La 
prière durera quelques secondes seulement et un dragon ira bouf- 
fer le Chaman ennemi. Bref, ce qu'on croyait insurmontable en 
début de partie s'avère tout simple. Je n’irais pas jusqu’à dire que 
C'est un jeu d'aventure mais presque. Chaque niveau apporte son 
lot de nouveautés graphiques et ludiques : sorts, cataclysmes, stra- 
tégies à employer selon l'état du terrain. Voilà typiquement LE jeu 


de fin d'année. Y'en a bien d’autres, mais Cui-là.. 


ALORS... QUE DU BON ? 
Je ne vois vraiment pas ce que l'on pourrait reprocher à Populous. 


Il est magnifique ! Ah... peut-être, si : il exige une solide configu- 
ration. Ne comptez pas vous amuser sur votre 166. C'est ce que 
j'ai chez moi depuis trois ans et ça tourne à cinq ou six images 
seconde. C'est à peine jouable. Enfin bon, à l’époque des 450 
MHz, ça fait un peu largué même si certains éditeurs persistent à 
recommander une config. de 133. L'intelligence artificielle, quant 
à elle, est un chef-d'œuvre. L'ordinateur adopte de multiples stra- 
tégies en fonction de vos parades. N’essayez pas de défendre un 
seul point de votre camp car il attaquera ailleurs, par la mer par 
exemple. Le seul petit point noir reste le nombre de niveaux, 
vingt seulement : même si la durée de vie est très grande (cer- 
tains sont extrêmement longs à terminer), on est loin des cinq 
cents niveaux du premier Populous. Là, la question qui se pose 
est la suivante : doit-on préférer cinq cents niveaux avec peu de 
variations ou vingt niveaux d'une qualité irréprochable ? 
((Léo de Urlevan 
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MASQUE D'ETERNITE 


Roberta déniaisée 


L4 


ON, DANS CE VOLET DES KING’S QUEST, IL N'Y A PLUS DE CHIFFRE DERRIÈRE LE TITRE, MAIS UN SOUS-TITRE. S'IL Y AVAIT UN NUMÉRO, CE SERAIT 
LE 8. CE QUI FAIT BEAUCOUP. ET JE SUIS PERSUADÉ QUE VOUS NE CONNAISSEZ PAS L'HISTOIRE DE DAVENTRY. 


“A tôt quinze ans, en EGA. 
Roberta Williams imagine l’histoire d'un roi sur 
le déclin. Il s'appelle Edward Daventry, le royaume 
qu'il dirige à connu son heure de gloire et péri- 
dite. Il convoque alors son plus loyal serviteur, le 
guerrier Graham, et lui dit que s’il réussit à retrou- 
ver trois objets magiques, Daventry sera sauvé et 
il deviendra roi à sa place. Le jeu se terminait en 
trente minutes, montre en main (avec la soluce à 
l'appui quand même !). Dans le deuxième volet, 
Graham est devenu roi et on nous propose de 
vivre d’autres aventures. |! s'agit de libérer une 
jeune femme prisonnière, la future reine Valanice. 
Dans le troisième épisode, on incarne un jeune 
esclave, sorti on ne sait d'où (ça, on le sait à la 
fin). Le quatrième vous proposait de jouer le rôle 
de Rosella, la fille du roi, dans un combat contre 
une bien vilaine sorcière. Dans le cinquième volet, 
le roi Graham reprenait du service ! Toute sa 
famille ayant été enlevée, il lui fallait la retrouver 
en traversant tout le pays. Dans le sixième, c'est 
Alexander que l’on incarne. Cest le fils du roi qui 
doit, lui aussi, quelques années après son père, 
retrouver sa belle. Dans le septième épisode, 
l'ensemble prenait une tournure Disney. Ça 
ressemblait à du dessin animé. On incarnait tour 
à tour Valanice et Rosella, qui ne voulait pas se 
marier tout de suite, bien qu'elle fût en âge de 
le faire. Jusqu'à présent, la série avait un petit 
côté gnan-gnan, cucul-la-praline insupportable. Pas 
de sexe, pas de sang, de l'aventure pour de l'aven- 
ture, sans humour. Toutes ces aventures ont été 
écrites par Roberta Williams, avec des collabora- 
teurs comme Al Lowe (créateur de la géniale série 
des Leisure Suit Larry). Et là, elle reprend du 
service. On pouvait s'attendre au pire. Mais les 
temps changent. Que s'est-il passé dans la tête 
de Roberta ? La découverte de l'amour ? De la 


"débute il y a de cela bien- 


trait a été tiré sur les sept premiers volets. 

L'histoire peut sembler assez similaire aux autres. 
Un sort puissant est jeté sur Daventry. Tous les 
habitants sont statufiés alors qu'ils vaquaient à 
leurs occupations habituelles. Vous seul vous en 
tirez, puisque vous possédez un fragment du 
masque d’éternité. Vous devez retrouver les quatre 
autres, éparpillés dans tout le royaume. En fait, 
vous n'êtes pas tout à fait seul : un magicien n’a 
été que partiellement changé en pierre. Il vous 
donnera une carte, fort utile pour vos déplace- 
ments dans les sept mondes que vous allez 
traverser. La jouabilité a été entièrement revue. 
En effet, cet épisode de King's Quest est le pre- 
mier en 3D et, bien entendu, à tirer parti des 
cartes accélératrices 3D. Le résultat sera dérou- 
tant pour les habitués des premiers volets. La 3D 


bats ne sont pas difficiles et les débutants ne 
seront pas gênés dans leur progression. Mais le 
plus intéressant reste tout de même l'intégration 
d'un jeu d'aventure traditionnel dans un jeu en 
3D, à la façon de Tomb Raider (on peut tout de 
même passer en vue subjective, façon Doom-like). 
Avec le scénario et les actions à effectuer, on 
pourrait facilement imaginer ce jeu en 2D. On 
entend partout que Tomb Raider est un jeu d'ac- 
tion et d'aventure parce que, de temps à autre, 
on appuie sur un interrupteur... 

la, Kings Quest : Masque d'éternité redéfinit 
l'appellation jeu d'aventure en 3D, puisque c'est 
même la première fois que l’on voit quelque chose 
d'aussi poussé au niveau des actions à effectuer. 
Par exemple, à un moment donné, on entre dans 
une maison au bord d'un fleuve, un moulin à eau 


KING’S QUEST 8 REDÉFINIT L'APPELLATION 


JEU D'AVENTURE EN 3D. 


et les jeux de ce type n'avaient pas l'air d'être 
la spécialité des jeux Sierra, jusqu’à présent. Mais 
là, nous sommes forcés de constater qu'avec Half- 
Life et King's Quest, ils s’y sont mis et bien mis. 
Dans ce volet, il y a des combats, plein de com- 
bats. On trouvera aussi une orientation jeu de 
rôle, légère mais bien présente. Par exemple, si 
vous éliminez une créature, vous gagnez des points 
d'expérience. Après avoir gagné de nombreux 
points, vous passez au niveau supérieur. Cela vous 
permet d'être plus efficace aux combats, en 
attaque (pour les armes de jet ou les épées) et 
en défense. Cette partie jeu de rôle est, certes, 
limitée mais elle s'avère très motivante au cours 
des combats. Au quatrième niveau, on arrive déjà 
à la 25ème classe de personnages, en se 
débrouillant bien. Les armes deviennent dévasta- 
trices et les combats ne durent pas plus de dix 
secondes si vous tombez sur une créature vrai- 


à vrai dire. À l'intérieur, au grenier, vous voyez 
une corde et un grappin, qui vous seront utiles 
dans chaque niveau. Vous voulez vous en empa- 
rer, mais la meule qui n’en finit plus de tourner 
vous empêche de l’atteindre. Eh bien, il vous suf- 
fit de couper un arbre pour stopper le courant 
de l’eau. Dans chaque tableau, vous aurez des 
mini-quêtes à accomplir soit pour terminer le 
niveau, soit pour améliorer vos performances. Ce 
qui est très intéressant, c'est que l'on peut aussi 
passer d'un niveau à l’autre, mais pas spéciale- 
ment dans le sens de la progression naturelle. On 
peut ainsi revenir dans les niveaux précédents. En 
général, ce genre d'action est très bénéfique. Dans 
le niveau 2, on peut délivrer une petite fille d’une 
prison. En revenant à Daventry, au niveau |, elle 
va donner beaucoup d'or au héros. Au niveau 3, 
on met la main sur une corne. et en retournant 
à Daventry, on peut redonner cette corne à un 


Cette dernière donne alors une pyramide enchan- 
tée qui servira dans le niveau 4. Autre grande 
innovation : dans tous les jeux utilisant cette 
représentation graphique, on se plaint sans arrêt 
des caméras mal placées. (Seul Tomb Raider réus- 
sit à tirer son épingle du jeu). Souvent, et le joueur 
les maudit, ces caméras mal placées font dispa- 
raître le personnage derrière un mur. Qu'est-ce 
qu'il fout, ce con de Connor derrière la caisse ? 
Eh bien là, les auteurs ont trouvé la parade à ce 
genre d'inconvénients. 
La caméra est libre. En diquant avec le bouton 
droit de la souris, on peut réorienter la caméra 
comme on le veut. Il est même possible de se 
rapprocher du personnage ou de s’en éloigner, en 
fonction de l'étroitesse des lieux. Là aussi, King's 
Quest 8 est novateur. Bref, voilà un jeu mélan- 
geant les genres de la manière la plus agréable 
qui soit, avec enfin des programmeurs qui ont 
assimilé que la 3D pouvait être utilisée ailleurs 
que dans des Doom-like. Mais il y a tout de même 
des défauts et ils sont dus, en grande partie, à la 
technique. Certains lieux bénéficient de textures 
magnifiques, c'est indéniable. Mais d’autres sont 
très tristes, avec des textures vraiment plates. Les 
cieux, par exemple, sont affreux. Au final, le jeu 
est moyennement beau. L'autre défaut, c'est que 
le moteur du jeu n'affiche pas les murs ou les 
bâtiments très éloignés. On peut arriver à vingt 
mètres d'un bâtiment énorme, comme une tour 
ou un château, et ne pas en distinguer les 
moindres contours. Du coup, l'aspect graphique 
s'en ressent. Et quand les bâtiments se dessinent, 
ce n'est pas d'une manière très propre non plus. 
Les murs apparaissent par grosses facettes. Ajoutez 
à cela que le jeu saccade parfois et vous aurez 
une idée de ce qu'est un jeu inégal, avec une 
grande amplitude entre sa qualité technique et 
son intérêt. 

({Léo de Urlevan 


1 - Les flammes ne sont pas très belles mais on 
distingue leur transparence. 

2 - Le personnage peut faire des bonds extraordinaires. 

3 - Passage obligé de tout aventurier : le dragon ! 

4 - Certaines dalles s’enfoncent dans le sol. On peut les 
maintenir en mettant un caillou dessus, ou en tuant 
un ennemi quand il passe à cet endroit. 

5 - Ce vortex est un tourbillon dans l’eau. Allez, un peu 
de courage. 

6 - On trouve des vortex qui vous téléportent à un 
autre endroit, dans le même niveau. 

7 - Une statue à l'effigie d’Azriel, le maître des lieux. 

8 - Le niveau «Dimension of Death) se terminera 
lorsque vous aurez franchi ce pont. Mais pour le 
baisser, il faut avoir obtenu un marteau magique. 
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Léo de Urlevan : Pour HO, CEST AIMENT LA GROSSE SuRPISE. JE PENSAS QUE CE Kine's Quest AuaIT ÊmE Jeff : Bor. Mis À PART LE FAIT QUE LA SÉRIE DES King's QUEST ENTRE DANS LÉRE ADULTE (DU SANG ET DES COMBATS), » 
UN YOLET SUPPLÉMENTAIRE, LA D EN PLUS UN POINT C'EST TOUT. MAIS MINE DE RIEN, TOUT CELA EST VRAIMENT NOVATEUR ! IL N'Y A PAS DE QUOI FOUETTER UN CHAT. LE MOTEUR DU JEU N'EST VRAIMENT PAS FAMEUX. 
POUR LASTECHNIQUE, EN REVANCHE, C'EST VRAIMENT DOMMAGE. 
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W NAGE QUE VOUS DIRIGEZ EST UN DESCENDANT DIRECT DU HÉROS QUI AVAIT 
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ballout 1.02 ? 


vous avez joué à Fallout, cela va vous rappeler quelque chose : une personne âgée vous assigne 

une quête pour le bien de votre communauté. Vous commencez par combattre des animaux (ici 
des fourmis géantes) assez faibles et des scorpions radioactifs pour augmenter vos points d'expérience. 
Une fois arrivé dans un premier village, des mini quêtes vous serons proposées et vous pourrez vous 
adjoindre la compagnie d'un nouveau personnage. Évidemment, vous allez rencontrer des bandits et il 
vous faudra jouer du couteau en attendant mieux. À ce propos, c'est peu dire que Fallout 2 ne répond 
pas à ce désir. Outre une histoire qui sent le réchauffé, le moteur du jeu n'a pas vraiment évolué. Pis 
encore, les temps de chargement qui semblaient déjà longuets dans la première version sont à présent 
carrément insupportables. Que ce soit pour charger une sauvegarde, pour changer de quartier dans une 
ville ou pour entrer dans celle-ci, on prend son mal en patience en se demandant comment un PII avec 
64 Mo de Ram et un lecteur 32x ne peut pas faire mieux que nos PI66 de l'année dernière... Tout cela 
avec l'installation complète qui est la seule qui puisse offrir un confort de jeu minimal. 
AND Now, 
Il faut toutefois admettre que quelques innovations sont apparues mais cela semble la moindre des 
choses. La plus intéressante étant que vous pouvez désormais configurer vos coéquipiers comme bon 
vous semble. Vous fixez donc leur comportement lors des combats avec la possibilité de leur faire atta- 
quer, par exemple, l'ennemi le plus costaud en premier ou de fuir au-delà d'un certain taux de dégâts. 
Vous pouvez leur attribuer arme et armure les plus appropriées à leurs qualités. Cela a pour consé- 
quence de rendre les phases de combat un peu plus réalistes, même si la progression annoncée de l'in- 
telligence artificielle des ennemis ne saute pas aux yeux. De plus, leurs capacités peuvent s'améliorer au 
fil des aventures grâce à l'enseignement d'experts. Cela corrige l'un des défauts de Fallout, où vos 
coéquipiers n'évoluaient pas au cours de l'histoire. Autre innovation appréciable, vous pouvez désormais 
combiner plusieurs éléments pour améliorer vos armes. De plus, l'écran d'interface de "ramassage" a été 
sensiblement amélioré afin de pouvoir prendre tous les objets en une seule fois. Enfin, contrairement à 
l'épisode précédent, votre quête principale ne sera pas assujettie à une limite de temps, ce qui avait à 
l'époque créé quelques situations de stress inutiles. 

C’EST DE L'ARGENT 

L'aventure est toujours aussi riche avec son lot d'événements originaux mais là encore, quelques petits 
éléments viennent gâcher le plaisir. Un exemple : vous allez délivrer un chasseur et une fois que vous 
l'avez trouvé, il vous aide en combattant les bestioles qui vous entourent. |! suffit que vous vous réfu- 
giez derrière une porte pour que le combat cesse, votre comparse se baladant tranquillement au milieu 
des ennemis ! Parmi les choix d'un goût douteux, on notera la possibilité de prostituer sa femme pour 
gagner de l'argent. Nos lectrices apprécieront l'équation femme = prostituée = argent, charmant. 
Les qualités de Fallout 2 restent celles de son prédécesseur puisqu'il en est presque le jumeau. Vous 
retrouverez donc des graphismes de toute beauté, une interface de jeu complète et facilement utilisable. 
L'atmosphère post-nucléaire et les effets gore sont toujours présents pour notre plus grand plaisir. 
Si le tableau que je vous ai tracé au travers des lignes précédentes vous semble bien sombre, c'est 
qu'on est d'autant moins indulgent qu'on attend impatiemment un jeu. Le choix étant dramatiquement 
pauvre depuis plusieurs mois dans le domaine des jeux de rôles, Fallout 2 aurait pu être LE jeu sur 


lequel les rôlistes passeraient des heures et des heures en cette fin d'année. Mais voilà, même si, dans 1 - Voici votre premier coéquipier. 
' à €: « : : “. : : A 2 - Bienvenue au lupanar ! 
l'absolu, il fait partie des meilleurs jeux du genre, on a vraiment trop l'impression de jouer à un add- 3 - Vous pourrez jouer dans ce casino. 


on plutôt qu'à un nouveau jeu. Fallout 2 est symptomatique de cette année où, plutôt que de prendre apr 2" 2 don ar auch dre gpl au 
des risques, les éditeurs se contentent de nous servir des suites ou des copies de jeux qui se sont bien 
vendus. À quand un peu d'originalité ? ((Rodolphe 
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AVENTURE 


VICUNGS 


«jJarl, Knôrr,vinland» 


Vi kings est dans la lignée de Croisades, le précédent jeu d’Index +, c'est-à-dire une aventure 
Bic scie comportant une partie encyclopédique. Ce jeu retrace les aventures d'un jeune 
«jar» (ou noble), qui devra essayer de sauver son père et retrouver la hache ancestrale, symbole de son 
pouvoir, allant même jusqu'au «Vinlandy(ou Amérique). En fait, le jeu se déroule comme une histoire 
parsemée d'énigmes qui correspondent à des tâches de Vikings : construction d'un «Knôrn» (c'est le vrai 
terme pour un drakkar, d'où l'expression «boire le bouillon de Knôrr» lorsqu'il coulait), création de 
routes commerciales, mise en place d'un procès... La réalisation graphique est toujours aussi impeccable 
avec l'utilisation d'acteurs en costumes d'époque incrustés dans des décors splendidement dessinés. 
interface n’est pas un modèle du genre, mais elle ne gêne pas trop le joueur. Ce qui m'ennuie le plus, 
Cest la durée de vie du jeu, ainsi que la difficulté de certaines énigmes : en à peine une heure, on finit 
le premier CD (le jeu en compte trois) pour se retrouver finalement bloqué à une énigme où il faut 
trouver les termes d'un jugement viking, rendu sous forme de poésie ! Après une heure passée à cher- 
cher dans un dico des synonymes, j'ai finalement renoncé. (CJeff 
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adorent le 
ent (leikr), en 
ulier durant les périodes 
activité relative, c'est-à-dire 
hiver. lis utilisent donc la 
ige et la glace, et organisent 
des courses de traîneau. Le ski Î 
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U NAN APRÈS, ÂBE REVIENT PLUS EN FORME QUE JAMAIS. ON PEUT DIRE QU'IL N’A PAS CHANGÉ, NOTRE BRAVE ÂBE. ET C'EST BIEN LÀ QUE LE BÂT BLESSE... 


SI VOUS... 


sez pas le monde extraordinaire d'Oddworld, lais- 
sez-moi vous le présenter. Dans ce monde, donc, 
on trouve d’un côté les braves petits Mudokons, 
sortes de bonhommes verdâtres et pacifiques n'as- 
pirant qu’à vivre tranquillement. De l’autre, on a 
les infâmes Glukkons, des êtres avides de pouvoir 
et d'argent. Le grand capital local, en somme. Et 
entre les deux, une foule de créatures étranges et 
dangereuses, baptisées Scrabs, Sligs, Slogs ou encore 
Paramites. Mais les Glukkons n'avaient pas trouvé 
mieux que de vouloir transformer les pauvres 
Mudokons en sandwiches.. Bref, Abe a dû batailler 
ferme dans le premier épisode pour libérer son 
peuple de l'esclavage et anéantir les plans des 
Glukkons. 

Mais, tandis qu'Abe est devenu un véritable héros, 
d’autres Glukkons sont passés à l’action : pour 
améliorer leur bière, ils n'ont rien trouvé de mieux 
que d'utiliser les ossements des ancêtres 
Mudokons. Du coup, revoilà Abe sur le sentier de 
la guerre, ce qui nous vaut cette nouvelle aven- 
ture. Mais s’il a dû trouver des ressources au plus 
profond de lui-même pour vaincre les Glukkons, 
il n'a pas encore tout vu ! En effet, de nouveaux 
venus font leur apparition dans ce nouvel opus, 
ce qui est bien le moins pour une suite, vous 
l'avouerez. 


C?EST REPARTI POUR UN 


TOUR ! 
Eh oui, il faut tout reprendre depuis le début. On 


retrouve donc, avec plaisir pour les nouveaux 
venus, mais avec une certaine lassitude pour les 
habitués, un niveau d'entraînement qui vous guide 
pas à pas dans le maniement d’Abe. Car il faut 
bien avouer que ce petit bonhomme a plus d'un 
tour à son arc et plus d'une corde à son sac : 
non content de pouvoir marcher, courir et sauter 


comme tout héros de plates-formes digne de ce 
nom, il peut aussi se raccrocher au bord des 
plates-formes, marcher sans faire de bruit, utiliser 
son «pouvoir» et surtout parler avec ses congé- 
nères. Si le pouvoir n'a pas beaucoup changé 
depuis le premier épisode, en revanche, le «games- 
peak, lui, a été revu à la hausse (le gamespeak 
est un système qui permet aux personnages du 
jeu de communiquer entre eux ; présent déjà dans 
le premier épisode de Abe, il reste spécifique pour 
l'instant à ces deux seuls jeux). On a d’ailleurs 
l'impression de jouer à une mise à jour de cet 
épisode. Ainsi, on peut à présent héler tout un 
groupe de Mudokons pour attirer leur attention, 
ce qui évite d'avoir à les appeler un par un. Et 
C'est tant mieux vu le nombre de Mudokons néces- 
saires à certaines actions. À titre d'exemple, il 
faudra parfois mobiliser six Mudokons pour leur 
faire tourner une manette chacun et ouvrir de la 
sorte un passage. Mais si ces braves Mudokons 
vous écoutent d'une oreille neuve, ils ont aussi 
des états d'âme assez pénibles. Certains devien- 
nent hystériques s'ils respirent du gaz hilarant, 
vous interdisant toute discrétion, certains s'éner- 
vent et refusent de vous écouter, d'autres encore 
se suicident s'ils voient trop de sang, et d'autres 
enfin refusent toute initiative, déprimés qu'ils sont 
par l'abus de bière. Bref, vous aurez fort à faire 
pour motiver les troupes. D'autant que le danger 
est encore plus grand que précédemment, à croire 
que les Glukkons vous ont vu venir avec vos 
grands pieds. Et les voilà donc sur le pied de 
guerre avec de nouvelles recrues. Les Sligs, s'ils 
sont toujours présents, se voient accompagnés de 
terribles Sligs volants qui vous envoient des 
bombes depuis les cieux, et les Slogs rameutent 
leur progéniture, aussi attendrissante à première 
vue que terrible à la seconde (seconde car il n'y 
aura pas de troisième, bien sûr...). Sans oublier 
les immondes Fleeches, qui n'ont d'autre but dans 
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la vie que de vous bouffer tout cru dès qu'ils 
vous repèrent... Fort heureusement, Abe à toujours 
son pouvoir, qui lui permet de prendre possession 
du corps de ses ennemis pour les diriger, seule 
solution pour tuer les autres. 


Toujours PLUS... 
Bref, l'Exode d’Abe, c'est l'Odyssée d'Abe enrichi. 


Mêmes graphismes, même ambiance, et même type 
de scénario malin illustré par des scènes cinéma- 
tiques démentielles. Mais avec un «gamespeak» 
plus évolué, la possibilité de posséder plus de 
types d'ennemis (Sligs, Sligs volants, Scrabs, 
Paramites et même Glukkons !), chacun ayant ses 
aptitudes et son gamespeak propres. Tout ça pour 
sauver davantage de Mudokons, souvent cachés 
dans des passages secrets encore plus difficiles à 
trouver que dans le premier épisode, et autre- 
ment plus ardus à compléter. Mudokons qui peu- 
vent, comme on l'a vu, vous gêner avec leurs états 
d'âme ou leurs handicaps (certains sont en effet 
aveugles !). Et la durée de vie s’en trouve du 
coup allongée de façon significative, le jeu tenant 
à présent sur deux CD. Génial, donc ? Ben non, 
justement. Car la difficulté générale a été large- 
ment revue à la hausse, et ce n'est pas l'option 
«Quick Save» (qui permet de reprendre la partie 
à l'endroit exact où on l’a sauvée) qui rattrape 
le tout. En effet, le PC a la fâcheuse tendance à 
accélérer la cadence par rapport à la version 
Playstation, et les contrôles sont nettement moins 
précis que dans la version console, Abe mettant 
parfois un peu trop de temps à réagir, qui ne 
pardonne vraiment pas dans cet épisode où tout 
est calculé au plus juste. On s'énerve, on s’impa- 
tiente, et l'on finit par arrêter de jouer, les lèvres 
folles et la bave aux yeux. De plus, nombre d’in- 
novations n’en sont pas vraiment. Par exemple, 
les détecteurs de mouvement. Dans l'Odyssée, on 
avait droit à des rayons qui balayaient l'écran, 
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dédenchant l'alarme générale s'ils vous «voyaienti) 
bouger. Si on les retrouve ici aussi, on a droit en 
plus à des robots-détecteurs mobiles et à des 
larves, très lentes, qui réveillent les Fleeches si 
vous les écrasez. Bref, ça décline, dans tous les 
sens du terme. De même, posséder les Sligs ou 
les Sligs volants est drôle, mais pouvoir posséder 
la quasi-totalité des créatures (en. dehors des 
Slogs) n'apporte que la quantité et pas forcément 
la qualité. Enfin, permettre d'accompagner cinq 
ou six Mudokons en même temps n'est que «pré- 
texte» à nous faire réfléchir sur des énigmes plus 
lourdes, et pas forcément plus malignes. Et le 
Quick Save semble être là pour faire oublier la 
répétition de certaines actions pas franchement 
drôles (comme désamorcer douze mines coup sur 
coup). Bien sûr, on y retournera fatalement, car 
l'ambiance est toujours aussi géniale, et Abe reste 
le personnage de jeu vidéo le plus attachant que 
l'on ait vu. Mais que voulez-vous, ce n’est pas en 
reprenant la même recette que l'on obtient un 
jeu original, point fort du premier volet, rappe- 
lons-le.. 

((Yann 


1 - Un nouveau pouvoir d’Abe : l'invisibilité. 

2 - On peut posséder les Paramites, mais pas seulement 
eux ! 

3 - Voici un temple terminé : toutes les lampes sont 
allumées.. 

4 - Le jeu vous donne même des cours de langue 
Paramite. 

5 - Les Fleeches sont les ennemis les plus terribles du 
jeu ! 


si vous connaissez le 1“: intérêt : 


8 4 réalisation : 
si vous découvrez Abe : 


« Yann : J'awns ENVE DE LIBÉRER LES 99 MUDOKONS DU PREMIER ÉPISODE, MAIS LA, JE NE SUIS PAS CERTAIN QUE MON François : Bon, j'a ADORÉ L'Obnssée D'ABE, MAIS LA, JE N'ACCROCHE PAS. C'EST VRAI, QUOI, REPRENDRE LES MÊMES 
HUMAMSHE (OU MON «MUDORSMEN) PUSSE ME RENDRE SUFFISAMMENT PATIENT. EN EFFET, LES ÉNIGHES, NON CONTENTES D'TRE CELLES EN AJOUTANT UN PEU DE SEL W'APPONTE PAS DE NOUVEAUTÉS RÉELLES. ET PUS, LA DUFFICULTÉ EST VRAIMENT RÉGLÉE 
FRANCHEMENT ARDUES, SONT SOUVENT RÉPÉTITVES ET PÉNIBLES. MAIS L'AMBIANCE ET L'ADHIRATION D'ODDWORLO INHABITANTS ME AU NIVEAU PRISE DE TÊTE. MAIS ÂBE EST TOUJOURS AUSSI GÉNIAL... 
POUSSENT À ALLER VOIR UN PEU PLUS LOIN QUAND MÈME... 


LAS 
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Vidéo sur le CD 
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nor VOUS NE POUVEZ PLUS VOUS ARRÊTER DE JOUER À UN JEU, C’EST PLUTÔT SIGNIFICATIF. ÎCI, C’EST ENCORE 
PIRE ! SANITARIUM SAIT DÉCLENCHER L'ENVIE IRRÉSISTIBLE D'ALLER TOUJOURS PLUS LOIN ET PLUS PROFOND DANS 
L'ANGOISSE DU PERSONNAGE. ÎL FAUT Y JOUER POUR COMPRENDRE. 
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vo U S% plongé dans un 

univers où rien n'est 
sûr et où la réalité dépasse vos pires cauchemars. 
ous êtes un homme qui a perdu la mémoire et 
qui ne sait plus qui il est, où il est, et ce qu'il y 
fait. Plutôt angoissant. Mais ce n’est rien comparé 
à l'horreur qui vous attend. Vous vous réveillez 
dans un asile très gothique, circulaire avec une 
tour centrale. Les occupants semblent avoir com- 
plètement et définitivement perdu la raison. Il 
faut absolument sortir de ce lieu malsain : un 
homme se fracasse la tête contre les murs, un 
autre se jette dans le vide, tandis que d'autres 
hurlent comme des damnés. Pas facile de discu- 
ter avec les quelques-uns qui sont encore un tant 
soit peu «présents» dans notre monde. 


LE VILLAGE DES DAMNÉS 
| Pour vous échapper de cette prison de démence, 


vous devrez trouver le moyen d'aller dans la tour 
centrale. Une serviette de toilette utilisée sur un 
cable tendu fera parfaitement l'affaire. Vous y trou- 
Verez un vieux magnétoscope qui vous donnera 
déjà quelques indications sur votre présence dans 
ces lieux, mais vous trouverez surtout la dé de 
votre libération. C'est alors que commence le 
délire. Jusqu'ici le cauchemar pouvait sembler bien 
réel, mais ce qui va suivre dépasse l'entendement. 
Une statue s’anime et vous transporte au beau 
milieu d’un village peuplé d'enfants monstrueux. 
Il vous faudra beaucoup parler avec toutes ces 
pauvres créatures tyrannisées par une certaine 
Mother, qui semble régner en «maître» sur le vil- 
lage et ce qu'il reste d'habitants. Plus aucun 
adulte n'est présent, et pour cause, vous les retrou- 


Verez tous morts, en état de décomposition avan- 


cée, dans ce qui jadis était l'école. Le village entier 
est envahi par les plantes, qui ont connu une 
croissance anormale. Bref, tout semble échapper 
à la logique et à la raison. Vous devrez parvenir 
jusqu'à Mother par des moyens plus ou moins 
simples, mais toujours «logiques», bien qu'atroces 
(déterrer une petite fille, décrite comme «l'arme 
ultime pour les parties de cache-cache».….). Le 
mode de réflexion de ce jeu n’est pas vraiment 
traditionnel et il faut littéralement se prendre au 
jeu et plonger la tête la première dans l'histoire, 
afin de mieux comprendre comment les person- 
nages fonctionnent. D'autres parties sont plus 
orientées action : avec un combat à la 

faux, contre des corbeaux et un 
épouvantail possédé par une force 
mystérieuse. 


LES DÉCORS : DE 
DonNALD 


CALDWELL 
Le jeu est en fait composé 


de différents épisodes 
comportant tous leur 
propre «mini énigme, ce 
qui permet de renouveler 
les personnages, les décors et 
l'univers, ainsi que les preuves de 
la monstruosité de l'instigateur 
de tout ce mal. Ainsi, à la suite 
de l'aventure au village des 
enfants, vous retrouvez-vous 
dans une autre aile de l’asile 

de départ. Et là, même si 
l'atmosphère est plus déten- 
due, avec les traditionnels 


malades qui se prennent pour le King, vénèrent 
un poisson mort ou, encore, dansent en tutu rose, 
elle reste tout aussi tortueuse et étrange que 
celle dans laquelle vous avez évolué jusqu'ici. Un 
casse-tête viendra même vous donner le moyen 
de résoudre l'énigme finale. Un problème de 
tuyauterie qui permettra de remplir un bassin, 
dans lequel un reflet de gargouille prendra vie. 
Ce sera cet être d’un autre monde qui vous per- 
mettra d’exaucer votre vœu le plus cher, à savoir 
revoir votre sœur. En effet, alors qu’elle était mou- 
rante, la sœur de Max lui demanda de retrouver 
une peluche qu’elle affectionnait particulière- 
ment. Mais le pauvre n'eut pas le temps de 
la trouver. Sa sœur était déjà morte ! 
Cruel souvenir... Vous vous réincarnez 
alors en votre sœur, à l'époque de sa 
mort. Vous vivrez ainsi une histoire 
au milieu d'un cirque bien 
glauque, avec une petite galerie 
des horreurs. Le cadre parfait pour 
les cauchemars et phobies d’en- 
fants.. Les dialogues sont 
toujours très importants et 
vous permettent d'ap- 
prendre énormément 
de choses, aussi bien sur 
vous que sur les gens ou les 
objets à rechercher. 
Bien qu'il semble complètement 
décousu, le scénario est en réalité 
très linéaire : la maladie qui a 
emporté votre sœur durant 
votre enfance est en fait le 
sujet de vos travaux au sein 
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commercialisant un produit trop miraculeux pour 
être honnête. Tout reste lié à cette maladie et 
aux travaux qui l'entourent. Et l'on est amené à 
se demander si l'inconscient de Max lui joue des 
tours ou s’il s’agit d’une réalité totalement déca- 
lée. La suite nous le dira sûrement ; mais pour 
l'instant, il faut dire que l'atmosphère est réelle- 
ment fascinante. 


RÉMINISCENCES 
Au fil des aventures, en découvrant certaines 


choses, des souvenirs vous reviendront à l'esprit 
sous forme de flash-back. Ces vidéos retracent 
ainsi toute la vie de Max, en partant de l'enfance 
jusqu'aux jours sombres de l'aventure. Les vidéos 
sont d'excellente qualité et surtout très chargées 
d'émotion. Leurs images, poétiques ou émouvantes, 
contrastent de façon marquée avec celles du jeu. 
Ces flash-back vous permettront de recouvrer petit 
à petit votre mémoire, mais en gardant jusqu'à la 
fin une part de mystère. L'épisode dans votre 
ancienne maison, habitée par les fantômes de vos 
parents, à l'époque de la mort de votre petite 
sœur à cause de cette mystérieuse maladie, est 
particulièrement émouvant et mélancolique, très 
bien assisté par la musique la plus triste du monde. 
Les épisodes font alterner rêve et réalité avec 
une grande aisance et l'on se plaît toujours à 
chercher le rapport avec l'épisode précédent. Cela 
n'est jamais évident au départ, mais avec l’avan- 
cement des énigmes, on peut assembler les élé- 
ments afin d'y voir un peu plus clair. 


BOUCHERIE PROD 
La suite des aventures vous ramènera à la réalité 


.Yerez tous morts , en état de décomposition avan. due, avec les traditionnels... GU Q'OUPE Pharmaceutique et à ses atrocités. Il faudra encore résoudre un 
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| = Dès le départ, le ton est 
donné : un asile gothique dont il 
faut s'échapper. 

2 - Le village des enfants malfor- 
més est particulièrmeent trauma- 
tisant. 

3 - Les graphismes en 800 x 600 
sont très beaux ; la 2D a encore 
de beaux restes. 

}- La réincarnation en petite 
sœur est bien dans l'esprit du jeu : 
tortueux et morbide. 

5 - Encore un asile, mais cette fois 
avec un côté un peu plus «mys- 
tique», avec un monsieur en tutu 
rose, quand même. 

6 - Les énigmes sont toujours 
assez simples à réaliser, mais pour 
les comprendre... mieux vaut être 
un peu tortueux. 

7 - Les problèmes de robinets qui 
fuient, ça fait toujours du bien à 
la plomberie du cerveau. 

3 - Des expériences sur des 
bébés : un greffon d'abdomen 
d'insecte. Bonne nuit. 

9 - Un traître cyclope ! Le rêve le 
plus étrange du monde, mais pas 
dans un rêve de Sanitarium. 

0 - Allez chercher un indice dans 
un tiroir de la morgue, où quel- 
qu'un a gravé quelque chose avec 
ses ongles ! 

11 « Enfin, vous retrouvez le 
traître (cette fois, le vrai), qui vous 
a mystifié pendant tout ce temps. 
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casse-tête, qui libèrera un mécanisme ouvrant la porte d’une 
grande salle. Mais doit-on s’en réjouir ? Max se retrouve dans un 
étrange laboratoire, genre salle de dissection à la tronçonneuse... 
Le responsable de tout cela semble très attaché à ses expéri- 
mentations sur les corps humains. On retrouve ainsi, à travers 
tout le jeu, des corps disséqués d’une manière peu respectueuse 
(s'il en est). Il vous faudra lire attentivement les tableaux, des 
phrases codées s’y cachent. 

À la suite de cet épisode, vous vous retrouverez en Grimwall, 
votre héros de BD d'enfance. Le personnage devra faire face à 
un traître de son espèce, ayant pactisé avec des envahisseurs 
insectoïdes, désireux de conquérir la planète. La ruche dans 
laquelle cet épisode se déroule est le cadre d'expériences très 
étranges, avec des greffes d’abdomens d'insectes sur des fœtus 
cyclopes, ou des enfants servant à nourrir la reine, grâce à leur 
énergie vitale. Tout un programme ! L'ambiance est, là encore, 
très pesante, mais elle a l'avantage de sortir d'un cadre «humain», 
ce qui permet de décompresser un peu. Même si tout semble 
n'être qu'un rêve, les éléments sont tous reliés entre eux : par 
exemple, la transposition de ce qui se passe dans le monde de 
Grimwall vers celui de Max colle parfaitement... Vous devrez 
donc faire échouer les plans des insectes, en sabotant toutes 
leurs installations. En commençant par la chaudière, qui fonc- 
tionne aux corps d'enfants... Vous aurez à résoudre un casse-tête 
très sympathique, à l'image de toutes les machines et autres 
mécanismes à faire fonctionner, pas très compliqué, mais nécessi- 
tant toute votre attention. De nouvelles énigmes vous attendent, 
et encore plus de surprises. 


OSPHÈRE 
Pas très «rafraîche» comme ambiance, au moins aussi lourde que 


malsaine. Vous avez découvert quelque chose que vous n'auriez peut- 
être pas dû savoir, ou voir ? Ce qui est sûr, c'est que le responsable 
est un monstre. Le jeu est donc entièrement basé sur cette histoire, 
mais afin de la rendre plus vivante et encore plus atroce, divers 
mondes sont visités à mi-chemin entre réalité et rêve (plutôt cau- 
chemar) (NDBC : tu , m'étonnes !) laissant libre cours à l'imagina- 
tion. Le scénario est donc un exemple du nom, avec une réelle com- 
plexité mais restant toujours cohérent. Cet univers est véritablement 
différent de celui des autres jeux d'aventure, avec un côté plus 
adulte qui plaira énormément. Les graphismes, certes en 2D mais 
très fins, servent bien leur cause, en étant détaillés et hyper réa- 
listes. Les vidéos sont très bien réalisées, avec une image vieillie, qui 
rend terriblement bien. Un détail qui marque : le menu principal. 
L'effet de voix appliqué est absolument traumatisant et met vérita- 
blement mal à l'aise. Cest bon ! Et l’horrible et le macabre ne sont 
pas spectaculaires ni gratuits, mais plutôt malsains, pesant très lourd 
sur l'atmosphère du jeu. Preuve de la qualité du jeu, on trouve le 
moyen de s'attacher aux personnages. || faut aimer le genre, large- 
ment inspiré par «l'échelle de Jacob», les monstres de Tod Browning 
dans «Freaks», ou encore l'univers de Lovecraft, le tout vacillant 
entre cauchemar et réalité, toujours malsain et morbide, mais horri- 
blement envoûtant. Sanitarium est donc un très bon jeu d'aventure 
qui sait allier un scénario vraiment original, à l'intérêt sans cesse 
renouvelé, à des graphismes très soignés. Juste un dernier conseil : 
évitez de jouer seul, tard le soir… 

((François 
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NON DES MENU AROMNABE LES GAPASNES TRÈS DÉTAILLÉS 
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NA FAIT LONGTEMPS QUE J'EN AI ENTENDU PARLER, DE WARGASM. ÎL Y A TROIS ANS QUE LE DÉVELOPPEMENT A COMMENCÉ MAIS L'IDÉE FAISAIT SON 


TE 


de) DIVERS 


es PETIT BOUT DE CHEMIN DEPUIS UN MOMENT DANS LES LOCAUX DE D.I.D. Avec Torau Air War ET WARGASM, C'EST UNE NOUVELLE DIMENSION 
DANS LE JEU DE STRATÉGIE GUERRIÈRE QUI S'OFFRE À VOUS. 


Le 


A départ, ce sont les programmeurs qui avaient bricolé 

Wargasm pour y jouer en réseau au boulot, se 
détendre un peu après avoir pondu quelques milliers de lignes de 
codes. On était loin du résultat actuel, mais l'idée était déjà là. 
L'objectif : créer un immense terrain de bataille où chaque adversaire 
peut prendre les commandes d'un véhicule ou simplement superviser 
les interventions de ses unités à l'aide d'une carte générale. Leur 
concept rejoint la manière dont les choses évoluent chez les mili- 
taires : satellites et caméras sur les véhicules ou les unités d'infante- 
rie qui permettent de ne rien manquer de l'action. Les soldats reçoi- 
vent également le résultat des données en temps réel, bref, c'est 
"Terminator la guerre d'aujourd'hui". Wargasm se limite à des unités 
de combat rapproché. Ce choix est dicté par des contraintes d'envi- 
ronnement, le "monde" dans lequel se déroulent les missions étant 
trop petit pour y piloter des F-16, on se cantonnera aux types de 
troupes précités. Mais j'ai grand espoir d'après ce que des respon- 
sables du projet m'ont laissé entendre que dès que ce sera possible 
technologiquement, on aura le même principe de jeu mais avec un 
panel complet de tout ce qui peut se trouver sur un champ de 
bataille. 


UN SIMULATEUR D’ARCADE ? 
Jusqu'à présent, D.LD a construit sa réputation sur des simulateurs 


de vol très pointus comme EF2000 ou F22 ADF. Ces réalisations sont 
si parfaites que l'armée les a adoptées pour l'entraînement de ses 
hommes. Wargasm est très différent, c'est très précis en termes de 
modèle physique, de comportement des véhicules mais on est dans 
un genre orienté action et presque arcade sous certains aspects. Les 
fantassins ont une importance cruciale, vous les verrez donc souvent 
tomber sous les balles ennemies mais aussi se faire sectionner le 
tronc par une chenille distraite, ne rigolez pas, il vous arrivera aussi 
souvent d'être l'arroseur que l'arrosé. Et si vous vous mettez en vue 
interne dans le tank à ce moment-là, vous aurez droit à des éda- 
boussures de sang d'un si bel effet que même l'un des responsables 
d'édition de Carmageddon 2, qui m'a vu y jouer par hasard avant 
que ne commence leur présentation, a crié au plagiat : 

- "Cest un genre de jeu de course avec des tanks où on peut sor- 
tir de la piste ?" dit-il en plaisantant. 

- Moi : "Oui, si on veut" (puis volontairement, j'explose un fantas- 


€ Luis : IL FAUT AVOIR DU TEMPS DEVANT 501 POUR S'Y HABITUER, MAI 
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ATIFIANT LORSQU ON FINIT PAR MIEUX DOMESTIQUER 


sin en lui passant dessus avec mon tank). 

- "Hé mais c'est dégueulasse, on peut écraser les gens en plus !” 
- "Ouais c'est cool !" 

- "Hé vas-y, ils nous ont pompé là pour le coup, non ?" 


ToTAL WAR 
Wargasm, c'est la guerre totale. Vous avez cinquante et une missions 


qui prennent place sur tous les continents. La planète est divisée en 
sept secteurs qui contiennent entre six et huit missions chacun et il 
n'y a pas d'éditeur de carte. Vous devez démarrer par une première 
mission obligatoire, les autres se présentent ensuite comme une 
arborescence vous laissant le choix pour la suite des événements. 
Vous devez défendre des sites et en attaquer d'autres, dans des 
environnements et des conditions météo très variés — même de 
nuit. Vous disposez d'un capital de troupes au départ et vous les 
positionnez sur une grille. Une quinzaine de tanks, une vingtaine de 
fantassins, une douzaine de transporteurs APC et deux hélicos de 
ravitaillement composent en général l'essentiel de vos effectifs. Vous 
pouvez les utiliser presque tous d'un seul coup mais si vous les 
perdez en cours de mission, il ne vous reste rien pour les suivantes. 
Une fois un objectif atteint, on passe au suivant en héritant parfois 
de nouvelles unités plus évoluées trouvées chez l'ennemi. Ensuite, 
une carte sur laquelle figurent les objectifs vous laisse un choix 
entre plusieurs endroits pour parachuter votre contingent. Il ne vous 
reste plus qu'à improviser en fonction des obstades que vous ren- 
contrez. 


PEU D'UNITÉS MAIS PLEIN DE POSSIBILITÉS 


L'ennemi n'apparaît sur la carte que lorsque vous avez démarré 
votre partie, et là, bonjour le rush d'adrénaline ! Tout va très très 
vite, chaque élément est précieux donc c'est très stressant. Vous pou- 
vez très bien utiliser le panel exhaustif de caméras à votre disposi- 
tion pour suivre l'action sur le terrain sans jamais y prendre part, 
mais entre nous, je vous conseille de le faire. Pas trop longtemps 
parce que vous perdez votre vision globale et c'est comme ça qu'on 
se retrouve tout seul comme un morbac à cinquante mètres d'une 
base ennemie qu'on est Lu 

censé détruire euh. tout 
seul. 


L'intelligence artificielle est limite, l'équilibre des forces en trilogie 
avec le fantassin, qui est efficace contre les hélicoptères, vulnérable 
à découvert avec les tanks qui eux craignent les hélicos, fonctionne 
bien parce qu'il y a eu des concessions. On voit les Comanches 
tourner comme des abeilles pendant plusieurs minutes au-dessus 
d'un Abrhams immobile qui les suit avec sa tourelle. C'est le genre 
de trucs invraisemblables dans la réalité. On retrouve l'aspect simu- 
lation dans le nombre de touches à utiliser c'est-à-dire quasiment 
tout le clavier plus certaines combinaisons avec Maj et Ctrl. Autant 
vous dire qu'en dehors de viser, tirer et choisir son armement, le 
reste vient plus lentement et il vous faudra un bon moment pour 
la prise en main. La difficulté est également au rendez-vous. Sitôt 
débarqués, vos fantassins fondent comme des doubles Whoppers 
dans la bouche de Jeff et les tanks se font dépiauter un peu plus 
tard, en général à proximité des objectifs, c'est très frustrant. Après 
avoir réussi une mission, tant qu'on n'a pas accès à de nouvelles 
technologies capturées chez l'ennemi, c'est rebelote avec moins d'af- 
fectifs, et c'est la gamelle assurée. L'ambiance est géniale, les gra- 
phismes très réussis, le ciel est de toute beauté et les gouttes de 
pluie sur les carreaux ainsi que les édairs sont les plus beaux que 
j'ai vus depuis Flight Unlimited 2. La bande son rappelle l'atmo- 
sphère "d'Apocalypse Now”, elle est uniquement composée de titres 
classiques comme "L'adagio" d'Albinioni, "L'hymne à la joie" ou la 
"Cinquième" de Beethoven, c'est grandiose, même si vous n'êtes 
pas sensible à ce genre de musique, je suis sûr que vous apprécie 
rez. Mais je vous préviens : c'est très dur, les lopettes de la géné- 
ration multimédia interactif entertainment peuvent faire une croix 
dessus, par contre ils seront sûrement les mieux équipés avec leur 
config. qui tue flambant neuve, pour le faire tourner. Ça ne rame 
pas d'une façon catastrophique, compte tenu de tout ce qu'il y a 
à l'écran, système de particules, traces de chenilles, traînées de mis- 
silles et tutti quanti, mais c'est pas toujours fluide non plus. J'ai vu 
l'affichage ralentir considérablement en certaines occasions (dans le 
cas de grosses mêlées avec une douzaine de véhicules à l'écran, 
par exemple) sur un P 11 450 avec 128 Mo de RAM. 

((Luis 
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1 -Admirez ces lumières et cette 
pluie. 

2 - Les fantassins du futur sont 
vulnérables mais dotés d'un 
bon arsenal. 

3 - Ne rêvez pas, vous ne pouvez 
pas piloter tout ce qui vole 
dans le ciel. 

4 - Les tourelles peuvent être sta- 
bilisées automatiquement ou 
pas, ça aide face aux hélicos. 
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re. N L'ATTENDAIT, IL EST ARRIVÉ, GYENI ViDI Vic». MOTO RACER 2 EST À LA HAUTEUR DE NOTRE IMPATIENCE MAIS PEUT-ÊTRE UN 
PEU EN DESSOUS DE CE QU'ON EN ESPÉRAIT, C’EST-Â-DIRE QU'IL SE DISTINGUE BIEN DU PREMIER VOLET. Le FUN EST TOUJOURS LÀ, LA CONDUITE 
EST TOUJOURS AUSSI ARCADE, CE QUI NOUS SEMBLE D'AUTANT PLUS BIZARRE QU'ON A SURTOUT JOUÉ SUR DES TITRES ORIENTÉS SIMULATION CES DERNIERS 
TEMPS. CEUX QUI ONT PRATIQUÉ MOTO RACER PREMIER DU NOM SERONT COMME DES COQS EN PÂTE, ENCORE QU'IL Y AIT UN TRUC QUI N’A PAS CHANGÉ 
NON PLUS : C'EST QUE LES CONCURRENTS SONT RUDEMENT BALÈZES. ON S'ACCROCHE TOUJOURS AUTANT POUR NE PAS SE FAIRE LARGUER. LE TURBO RESTE 
TRÈS UTILE ET QUASIMENT INDISPENSABLE POUR RESTER DANS LE PELOTON DE TÊTE. ÜL Y A MAINTENANT DOUZE ADVERSAIRES EN COURSE AU LIEU DE 
HUIT PRÉCÉDEMMENT, C’EST MOINS LA HONTE QUAND ON FINIT HUITIÈME, ET DU COUP, C’EST BON POUR LE MORAL. LES AUTRES 
PILOTES SONT TOUJOURS AUSSI (SENSIBLES QUAND ON LES TOUCHE, DANS LE SENS QU'ON SE VAUTRE AVEC EUX QUASIMENT À COUP SÛR, MAIS CETTE 


FOIS, LA RÉCIPROQUE EST VRAIE, ON LES FAIT FACILEMENT TOMBER EN EFFECTUANT DES MANŒUVRES À LA (MORDS-MOI-LE-ZEN. 


MOTO RACER 


BA OTO RACER 2, toujours 

deux produits en 
un. Côté graphismes, il s’agit du même moteur 
de jeu amélioré. Le dipping est très discret, voire 
inexistant, les cinq environnements proposés ont 
des décors beaucoup plus fouillés et l'arrière-plan 
est composé de photos numérisées qui donnent 
une profondeur de champ bien appréciable, 
surtout qu'en cross, on fait parfois des bonds si 
haut perchés qu'on se dit qu'on risque le bug 
d'affichage à coup sûr... Eh bien non, il n’y en 
pas. Par contre, si les motards et les motos sont 
mieux réalisés, la roue arrière donne l'impression 
d'être immobile. On a encore le choix entre les 
motos de course ou de cross, ce qui reste le 
principal atout de ce soft. Motocross Madness est 
sorti entre-temps et il a des qualités certaines 
par rapport à Moto Racer 2, notamment la 
particularité de gérer l'inclinaison du pilote ; SBK 
s'annonce fabuleux ; bon il n’est pas sorti, vous 
ne pouvez donc pas le savoir. En fait, il faudrait 
acheter les deux. Aucun autre jeu de moto pro- 
pose cette alternative. Les circuits sont très exo- 
tiques et c'est assez dépaysant de se retrouver 
dans la jungle amazonienne à se tirer la bourre 
à douze sur des superbikes, ou de faire la même 
chose au Sahara, et ça nous change des sempi- 
ternelles pistes qui se ressemblent toutes. La 
lumière est très soignée, les environnements, 
comme la forêt, qui propose une alternance de 
lumière et d'obscurité, sont extrêmement bien 
rendus. La neige est encore plus redoutable que 
dans Moto Racer et la conduite de nuit en vue 
intérieure, par exemple, apporte une autre dimen- 


C’est KAWA QUI DoIT 
PAS ÊTRE O.K...e 

On retrouve le principe du choix entre une dizaine 
de motos avec des réglages et des couleurs 
différents, et c'est ce qui m'ennuie un peu, car 
j'aurais aimé pouvoir faire mes réglages, mais le 
panel de modèles prédéterminés est suffisant pour 
trouver la moto qui convient au circuit. Ce choix 
est d’ailleurs devenu vraiment très important : 
dans Moto Racer, on pouvait compenser une 
mauvaise vitesse de pointe avec le turbo. C'est 
également possible dans la seconde version mais, 
vraiment, si vous ne prenez pas la bonne bécane, 
vous ne finirez jamais premier, et ça, c'est bien. 
Je peux même affirmer que ça compte énormément. 
Dans ma version quasi finalisée, un bug 
faisait que les diagrammes permettant d'identifier 
les caractéristiques des bécanes étaient absents ; 
j'ai dû, par conséquent, toutes les essayer pour 
mieux les «sentin» et croyez-moi, il y a de sacrées 
surprises quand on fait le mauvais choix. C'est 
Yamaha qui est partenaire cette fois (dans Moto 
Racer, c'était KTM pour le cross, et Raoul Cycles 
Inc. pour la course, car Kawasaki, qui avait été 
sollicitée à l'époque, demandait plein de brou- 
zoufs pour donner le droit d'utiliser sa marque) : 
vous prendrez donc bien une tranche de RI qui 
tue ou peut-être une petite part de WRS400 de 
la mort ? 

Vous trouvez ces nouvelles bécanes fidèlement 
modélisées alors qu'elles ne sont pas encore 
commercialisées, ou viennent tout juste de l'être. 
Le problème, c'est le son : il était à mon sens 
plus convaincant dans la version fournie pour la 


ï s 


PC Soluces ne l'aimaient pas (même chez Delphine, 
ils n’en étaient pas contents). Je me suis dit : 
C'est bien, le son sera mieux dans la version 
finale ; mais ce n'est pas le cas, c'est même pire, 
les moteurs sonnent un peu trop sourds et 
«techno-futuristes», mais bon. Par contre, le son 
est géré en 3D Surround et si vous avez la chance 
d'être équipé en conséquence, C'est un vrai 
bonheur : on entend les concurrents essayer de 
vous faire l'intérieur et changer d'avis pour partir 
de l’autre côté, ça chatouille vraiment entre les 
deux oreilles ! 


TOUCHE PAS À MON CIR- 


CUIT, SALE RACAILLE ! 
Parlons circuits. Là, pour le coup, Delphine 


Software a visiblement tenu compte du reproche 
qu'on faisait à Moto Racer de n'avoir qu'une 
dizaine de circuits parce qu'ici, on en a pour son 
argent. Dites «42», merci, c'est pas moi qui l'ai 
dit, c'est vous et c'est vrai, il n'y a pas un, ni 
deux, ni trois, ni quatre. mais quarante-deux 
drcuits. En outre, un éditeur de circuits et de 
championnats, d’une ergonomie et d’une simplicité 
d'emploi déroutantes, fait son apparition. Vous 
pouvez échanger vos créations sur Internet et les 
drcuits vous appartiennent, en ce sens que vous 
pouvez organiser une partie en Multijoueur sur 
ceux que vous avez conçus, mais une fois que 
c'est terminé, hop !, on remballe, les autres joueurs 
ne peuvent plus s'en servir. C'est un détail, mais 
c'est sympa. 

Nouveau venu également, le mode Simulation : 
il est un peu bâtard, loin d’une vraie simulation, 


surtout pour ceux qui ont fini Moto Racer. Les 
bécanes tiennent moins bien le pavé et interdiction 
totale de se cogner au bord de la route. J'aurais 
préféré qu'il y ait une vraie gestion du contre- 
braquage, dont certaines rumeurs prévoyaient la 
présence en cross. 
En condusion, tous ceux qui n'ont jamais joué à 
Moto Racer devraient se l'acheter et les autres 
ils sont quand même cinq millions, eh oui !) 
aussi, mais en restant conscients que ce titre est 
une amélioration, une évolution qui reste 
vraiment fun, avec une durée de vie conséquente. 
Mais pas une révolution. 


((Luis 


1 - La vue interne en cross est pratiquement 
inutilisable mais ils ont bien fait de la 
laisser. 

2 - De nuit et sous la pluie, oui, je sais que 
c’est du masochisme. 

3 - On peut toujours autant faire l’imbécile 

ndant les sauts. 

4 - Là, c’est l'éditeur de circuits, on part d’un 
cercle, on le découpe et on déforme les 
morceaux en les tirant vers le haut ou sur 
les côtés, simple comme bonjour. 

5 - On ne se rend pas bien compte de la pré- 
sence de la neige par temps de brouillard 
mais elle est bien là, croyez-moi ! 


intérêt : 
réalisation : 


"D leur premier logiciel (à ma 

W connaissance), nos amis de 
l'Est ont choisi d'utiliser des recettes bien connues avec 
un jeu d'aventure incorporant des brochettes de Myst avec 
un accompagnement de Riven, le tout baignant dans une 
sauce Cryo. Autant vous le dire tout de suite, c'est plutôt 
le genre de plat qui me donne des haut-le-cœur assez 
vite, mais il faut avouer que cette fois-ci, la digestion ne 
sera pas trop difficile. 


UN QUI SENT LE NAVET 
La référence aux produits ci-dessus se fait dès le début 


du jeu, où vous vous retrouvez projeté dans un univers 
étranger au vôtre. Comme d'habitude, vous ne pigez que 
dalle à ce qui vous arrive et vous vous retrouvez face à 
une multitude d'énigmes toutes plus tordues les unes que 
les autres. Le point de départ du scénario doit d'ailleurs 
beaucoup à ce grand classique du nanar de SF qu'est 
Stargate. Vous êtes un correspondant de presse en mis- 
sion sur la planète Reah (c'est pas à nous que ça arri- 
verait, même si l'on voit quelquefois des drôles d’extra- 
terrestres en reportage). Des scientifiques examinent un 
Artefact, qui s'avère être un portail interdimensionnel et 
boum, patatra, un geste malheureux et tout le monde se 
retrouve propulsé dans une contrée mystérieuse où l’aven- 
ture guette à chaque coin de rue. Notre héros parvien- 
dra-t-il à se jouer de cette situation périlleuse ? Vous le 
saurez en jouant à Reah.. Mouais, on a déjà vu mieux 
comme scénario. 


j | PAS TROP GRAS 
Le moteur du jeu est très proche de l'Omni 3D de Cryo 


ou encore du Quicktime VR. Vous évoluez donc d’un lieu à 
l'autre au moyen de déplacements précalculés. Une fois 
dans un écran fixe, vous pouvez bouger votre angle de 
vision à 360° autour de vous, et parfois à 180° au-des- 
sus et en dessous de vous. Le tout se fait beaucoup plus 
vite que dans les systèmes précités car la technologie 
emploie des fichiers AVI qui offrent une résolution assez 
faible. Cela permet au jeu de fonctionner sur des configu- 
rations modestes pourvu qu'elles n'aient pas un lecteur 
CD trop lent, mais la contrepartie est que la qualité des 
images n'est pas de premier ordre. Si vous voulez épater 
vos amis avec votre PII 450 dernier cri, allez voir ailleurs. 


CHE VOIS PAS PASSER DES NUITS DESSUS. GRM FANDANGO EST CENT FOIS PLUS DRÔLE, PLUS BEAU ET PLUS. INTÉRESSANT. 


LUN AVE + PAS. TROP GOURMAND. EN. CONFIG. MODE DE DÉPLACENENT AGRÉABLE. 


A POLOGNE N’EST PAS SEULEMENT LE PAYS DES KLOUSKIS, DES CORNICHONS ET 
DES PAPES PARKISONIENS, C’EST AUSSI DORÉNAVANT UN ÉTAT OÙ L’ON DÉVELOPPE 


DES JEUX. 


INSIPIDE 
L'intérêt principal de ce type de jeu tient dans la nature 


de ses énigmes. On peut dire que Reah remplit bien son 
contrat dans ce domaine en proposant des challenges 
relevés mais pas irréalisables. Par exemple, dans la pre- 
mière partie du jeu, vous vous retrouvez face à trois sta- 
tues qui émettent des bruits différents. Il suffit alors, 
pour résoudre cette énigme, de configurer leurs visages 
pour qu’elles imitent le son des objets auxquels elles font 
face. Cela permet de comprendre par la suite le langage 
des habitants du village où vous êtes. D'ailleurs, je regrette 
un peu que leurs paroles deviennent compréhensibles 
puisqu'ils s’exprimaient auparavant un peu comme le 
Nain rouge dans «Twin Peaks». Quant au héros, on déplore 
qu'il ne soit pas muet tant le doublage est catastro- 
phique. Pour vous faire une idée, c'est du niveau de David 
Ginola dans la pub l'Oréal quand il dit : «Parce que je 
le vaux bien»... 


ÉPICÉES MAIS PAS TROP 
Les programmeurs ont de toute évidence cherché à 


atteindre le grand public avec ce jeu. Preuve en est, l'uti- 
lisation des objets de l'inventaire est réduite au strict 
mimimum. Vous vous trouvez face à une personne ou un 
instrument nécessitant un de vos objets : celui-ci se met 
aussitôt en surbrillance dans votre inventaire, afin que 
vous puissiez vous en servir. Vous n'aurez pas non plus à 
faire des actions du style : je prends le pot d'échappe- 
ment pour le coupler au pétard en mettant un boulon 
de douze dedans pour faire un bazooka qui me permet- 
tra de détruire la porte derrière laquelle se trouve la 
sixième rune magique. Tout se fait selon une certaine 
logique, même si elle n’est pas toujours apparente de 
premier abord. 


C’EST PAS DU BoCUSsE 
Reah fait penser à un de ces films de série B sans pré- 


tention qui égayaient les après-midi de nos vacances sco- 
laires quand nous étions gosses. C’est sûr, on l'oubliera 
très vite, mais il aura permis de passer un moment assez 
agréable sans trop se prendre le ciboulot. Il reste que 
face au fabuleux Grim Fandango et à l'excellent Sanitarium, 
il ne fait pas le poids, mais si vous aimez les Myst et 
consorts, pourquoi pas... {Rodolphe 


- DISTRIE LK AVALON - EMTEC MAGNETICS 


AVE ET CONSONTS NE SONT PAS DU. TOUT MA TASSE DE THÉ. REA EST UN JEU HONNÈTE MAS FANCHEMENT, Rodolphe : CES MAI QUE € JEU NE 1 PAS RTOLUMONNER LE GENRE, AS LL PERMET DE JOUER SNS TER SUR DES 4 } 
ÉNIGHES INCOMPRÉHENSIBLES TOUTES LES CINQ MINUTES. DE PLUS, PAS BESOIN D'AVOIR UN MONSTRE DE PUISSANCE POUR LE FAIRE 
TOURNER, ALORS ÇA VAUT LE COUP D'ESSAYER. 


ge) AVENTURE 


1 - C’est ici que commence votre aventure. 

2 - Une cruche à qui il faudra ramener sa semblable. 
3 - Quels fainéants ces chats, toujours sur les lits ! 

4 - Un remake des «Chariots de feu». 
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Vous allez apprendre à craindre les 747 ! 
et paysages sont superbes. 
4 - Une telle vue ferait presque oublier la guerre. 
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SERIES 1939-1945 


A VEC FLIGHT SIMULATOR, MICROSOFT A MARQUÉ D'UNE EMPREINTE INDÉLÉBILE LE MONDE DES SIMULATEURS DE VOL. AVEC CE NOUVEL OPUS, FORT 
ATTENDU, ON SE DEMANDERA S'ILS VONT RÉCIDIVER L'EXPLOIT... LE TEMPS D'UN TEST. 


D aura fallu presque dix ans pour que Microsoft arrive à faire 
une version potable de Flight Simulator. Oh, pas quelque 
chose d'exceptionnel, mais juste un jeu dont le moteur 3D tienne la 
route, afin de simuler le vol libre de façon presque parfaite. Avec 
Combat Flight Simulator, la barre est naturellement placée plus haut 
«ar ce jeu devait proposer une intelligence artificielle des adversaires 
réaliste, un système de missions et de campagnes intéressant, et enfin 
un moteur 3D beaucoup plus performant, pour permettre de rentrer 
tout de suite dans l'action. Le contrat est presque rempli mais pas 
tout à fait, loin s’en faut, comme on va le voir. 


UNS QUI SE PREND POUR UN 

Le jeu propose neuf avions sans surprise, du Spitfire au Mel09, car 
Combat Flight Simulator couvre la période de la Seconde Guerre 
mondiale. Le comportement de ces avions est assez fidèle, grâce 
aux conseils avisés d'anciens pilotes vétérans et l’aide d'un musée 
américain de l'aviation (l'American Air Power Heritage Museum) que 
Microsoft a consulté. Il n'empêche que, parfois, les avions ont des 
réactions étranges. Par exemple, il m'est arrivé une fois de voir 
mon Spitfire en perte de vitesse dériver par la droite comme un 
hélicoptère ! Oh, je ne pense pas que ce soit la mémoire des vété- 
rans qui fasse défaut, mais plutôt Microsoft qui a dû laisser quelques 
lignes de code erronées dans le programme : ils ont l'habitude. 
Pour ceux qu'un réalisme trop poussé pourrait dégoûter, on peut 
paramétrer la difficulté de manière très précise en choisissant la 
qualité des adversaires, les munitions infinies, le modèle de vol. 
Bien sûr, avec un taux de réalisme à 100%, il ne faut pas s'at- 
tendre à des succès émérites au combat : on descend un ou deux 
avions et puis on rentre à la base la queue basse, les mitrailleuses 


À ONF GRÂCE À SES POSSBUTÉS D'EXTENSION. 


à sec, avec des objectifs de mission pas toujours remplis. Avec le 
taux de réalisme à 40%, celui par défaut du jeu, on a par contre 
plus tendance à se croire au stand de tir de Roger à la fête à 
Neuneu : passé les quinze avions abattus, on finit par se lasser (et 
en plus, on ne gagne même pas la peluche mitée mauve qui fait 
peur aux enfants). 


EN PÉRIL 
Neuf avions, c'est sans doute déjà beaucoup, mais tout comme Flight 


Simulator, Combat Flight Simulator est entièrement ouvert aux exten- 
sions, qu'elles soient de nouveaux avions ou de nouveaux terrains 
(les «scènes», diraient les puristes). Oui, même un Boeing 747 ou 
un Cesna peuvent être intégrés dans le jeu et surtout, on a la pos- 
sibilité de les armer de canons, roquettes et bombes, tout comme 
de vrais avions de guerre. Avec tous les avions disponibles sur 
Internet, et l'option réseau que propose le jeu, on peut donc déjà 
s'imaginer des scènes délirantes d’escadrilles de Navettes Spatiales 
fonçant sur l'ennemi, avec des chances de victoire qui seront cepen- 
dant inexistantes (non mais, qu'est-ce que vous croyez ?). 
L'évantail des missions disponibles est assez complet : destruction 
de péniches de débarquement (toujours ce sacré soldat Ryan qui 
essaye de débarquer...), anéantissement de convois routiers, annihi- 
lation de batteries côtières, suppression d'escadrilles aériennes, explo- 
sion de ballons d'observation. Bon, vous voyez le genre : tout ce 
qu'il est possible de détruire dans le camp d'en face se trouve être 
l'objet d’une mission mais après tout, c'est ce qu'on veut, non ? 
J'ai un gros regret tout de même : le système de communication 
radio est inexistant et cela retire au jeu tout un aspect stratégique 
qui le pénalise lourdement. 


MICROSOFT 


Jeff : Si vous Avëz LA MACHINE DE RÊVE QU'IL FAUT ET SI LES BUGS GRAPHIQUES NE VOUS EXPLOSENT PAS À LA FIGURE, ALORS Rodolphe : Que £ m6 ur pu ss M QE Gun, Fu man Css av ne noë ou in DD 
VOUS PASSEREZ UN BON MOMENT ANEC COMBAT FUIGHT SIMULATOR, QUI PRÉSENTE PAS HAL D'AVANTAGES COMME UNE DURÉE DE VE 


JE VIENS DE VOIR PASSER UN 
Arrivons-en maintenant à ce qui me fâche vraiment : le moteur 3D. 


Cest plus ou moins celui de Flight Simulator, repris mais à peine 
amélioré (le relief est mieux représenté par de nombreuses col- 
lines). Sur le premier PC où j'ai installé le jeu, équipé d'une 3Dfx 
(une carte à peine répandue, pffft !), j'avais droit à des bugs gra- 
phiques plutôt génants. Sur le deuxième PC, idem. |! à fallu que 
j'aille sur le PC à 300 MHz équipé d'une 3Dfx2 pour que les bugs 
disparaissent presque complètement mais pas tout à fait : au lieu 
d'avoir de grands polygones bleus qui s'affichaient régulièrement 
en clignotant, je n'avais plus que quelques textures au sol qui cli- 
gnotaient de temps en temps, et parfois des bouts de texture (une 
aile d'avion, par exemple) qui s’affichaient soudainement dans le 
ciel. Le lissage des textures faisait aussi parfois défaut : les nuages 
étaient lissés puis ils redevenaient pixelisés, etc. Et tout cela pour 
une vitesse d'affichage qui n'est devenue correcte que sur le 
Pentium 300 MHz ! 

Franchement, depuis le temps que ce moteur 3D est utilisé, et avec 
les moyens dont dispose Microsoft, vous ne croyez pas qu'ils pour- 
raient faire mieux que ça : on croirait que ça a été écrit au fond 
d'un garage par des programmeurs novices (je n'ai rien contre les 
garagistes — quoique — mais l'informatique et les garages sont 
souvent liés, comme disait Steve Jobs dans ses mémoires). 

Au final, on ne peut être que déçu par Combat Flight Simulator, 
non pas que ce soit vraiment un mauvais jeu, mais plutôt parce 
qu'on a le sentiment de passer à côté de quelque chose qui aurait 
pu être grandiose. Et ce d'autant plus que Microsoft nous avait 
agréablement surpris ces temps derniers avec de très grands jeux. 


((Jeff 
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COCHON DE PAMEUR. ENCORE UN JEU OÙ IL FAUDRA ATTEINDRE LE ÉMIÈME PATCH POUR QU'IL TOURNE CORRECTEMENT. JOUEURS, 


JOUEUSES, ON NOUS MENT, ON NOUS SPOLIE : BONCOTTONS LE JEU POUR MONTRER NOTRE DÉSAPPROBATION. 
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OÙ DE VILLES - CONFIG. HONSTRUEUSE NÉCESSAIRE - PAS DE MESSAGES RADIO - NOMBREUX BUGS 


E fants, nous avons tous collectionné les petites figurines Panini pour compléter chaque 
: saison les pages de l'album avec les joueurs de toutes les équipes de DI et de D2. Je 
me souviens également d'éditions spéciales Coupe d'Europe qui m'ont permis de découvrir la géogra- 
phie de notre continent. À présent, je sais par exemple que Esch se situe au Luxembourg ; bien sûr, 
Cest difficile à ressortir dans une conversation mais c'est resté dans ma mémoire. Le parallèle avec la 
série des Fifa me semble frappant : tous les ans, on a droit à une édition (ou plus, si compétition 
exceptionnelle) avec des nouveautés (comme le passage des vignettes à enduire de colle à leurs suc- 
cesseurs autocollants ou les écussons de dubs sur fond argenté) et, bien sûr, une mise à jour des don- 
nées. La ressemblance va même jusqu'au fait que chaque année, on achète un nouveau Fifa comme on 
M lefaisait avec notre argent de poche pour la collection complète (l'album était gratuit si je me sou- 
viens bien). 


J'ai UNE MAUVAISE 
ne fois n'est pas coutume, on va tout de suite évacuer ce 


qu'il y à de négatif dans Fifa 99 puisqu'on a tôt fait de 
s'en apercevoir. l'esthétique des menus est en effet très 
décevante à cause de son manque de fantaisie et ses cou- 
leurs ternes. C'est vrai que désormais, les menus sont immé- 
mdiatement lisibles, mais quelle tristesse : c'est gai comme 
un collège cubique des années 70. En parcourant ces menus, on 
déniche vite un autre défaut même s’il fait appel à des consi- 
dérations plus subjectives. Je trouve que les statistiques des 
Équipes et des joueurs sont très contestables. Par exemple, 
ibn'est pas très juste d'attribuer à Lens ou à Metz des 
compétences médiocres alors qu'ils sont tout de même le 
Champion et son dauphin du dernier championnat. À en croire 
Electronic Arts, seuls Monaco et PSG ont une équipe digne de ce nom 
dans notre pays... Dans le même ordre d'idées, on s’étonnera de ne 
Pas trouver le grand Ajax d'Amsterdam parmi les équipes sélec- 
tionnées pour le Super Championnat Européen alors que le 
milan AC en fait partie et qu'il ne s'est même pas qualifié 

pour la coupe de l'UEFA. À propos de cette compétition, elle a 
j ée EF 
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]: NE VAIS PAS VOUS REFAIRE LE COUP DU &ÜN A GAGNÉ) ET DE TOUS LES CHANTS 
PLUS OU MOINS INSPIRÉS QUI ONT ACCOMPAGNÉ LA VICTOIRE DE L'ÉQUIPE DE 
FRANCE LORS DE LA COUPE DU MONDE. IL EST À PRÉSENT TEMPS DE TOURNER LA 
PAGE ET DE REVENIR À NOS BONNES VIEILLES COMPÉTITIONS CONTINENTALES. SI, DANS 
LA RÉALITÉ, CELA A DÉJÀ EU LIEU AVEC DES FORTUNES PLUS OU MOINS DIVERSES POUR 
LES CLUBS FRANÇAIS se JE NE PARLERAIS PAS DU PSG), SUR LES MONITEURS, 
L'ÉDITION 99 DE FIFA ANNONCE L'AUBE D’UNE NOUVELLE SAISON. 
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tion sont présentes dans les noms des Coupes. I! faut croire que la localisation a été faite par des per- 
sonnes peu au fait des choses du foot. Chez les joueurs, on voit que Zinedine Zidane a des meilleures 
compétences en tacle que Didier Deschamps, ce qui fait rire toute personne s'intéressant un tant soit 
peu au ballon rond. On retrouve donc une flopée de petites erreurs de ce genre, ce qui irritera tous les 
fans de stats, même s’il y a toujours la possibilité d'éditer les caractéristiques d'un joueur pour lui attri- 
buer des points comme bon vous semble. Bon voilà, j'en ai fini avec les points négatifs du jeu. Déjà, me 
direz-vous. Ah oui, c'est vrai, j'avais oublié de vous le dire, Fifa 99 est fabuleux !!! 


J’AI CINQUANTE BONNES 
Un des reproches que l'on pouvait faire à Coupe du Monde 98 était qu'il était trop proche de la réa- 
lité puisqu'il ne proposait «quer les trente-deux équipes qualifiées, ce qui fait qu'au bout de 
quelques semaines de jeu, on commençait à connaître ses adversaires. Avec le retour à la 
normale dans la série des FIFA, on a de nouveau l'embarras du choix parmi environ 250 
équipes, réparties entre 12 championnats et 42 équipes internationales (contre 172 pour En 
Route pour la Coupe du Monde). Bien sûr, le joueur moyen ne s'attache en général tout au 
plus qu'à une petite dizaine d'équipes, mais la possibilité d'affronter des adversaires inédits est 
toujours un “plus” attrayant. Si vous avez lu la preview du mois dernier, vous savez d'ores et déjà 
que le championnat de Belgique est de retour, en remplacement de son équivalent de Malaisie, ce 
qui fera plus d'heureux que de déçus (même si j'aime bien la cuisine de ces 
deux pays, mais bon, ça, vous vous en foutez un peu). Outre les 
championnats nationaux, de nouvelles compétitions font leur appa- 
rition. Certaines sont bien réelles et se déroulent en ce moment : 
Ligue des Champions (sans Roger Zabel, ouf !), Coupe des vain- 
queurs de Coupe et Coupe de l'UEFA. Toutes les équipes réelle- 
ment qualifiées sont présentes, vous pouvez donc imiter le par- 
cours de vos protégés. Une autre compétition a fait son apparition : 
le Super Trophée Européen qui préfigure un championnat européen des 
dubs. Il est très étonnant qu'un jeu estampillé Fifa comporte une épreuve qui jus- 
qu'à maintenant a été défendue par un consortium opposé à l'UEFA. Même si, aux dernières nou- 
velles, tous les grands dubs tentés par la dissidence se sont dédarés satisfaits par la future mouture 
de la Ligue des Champions, il n’est toujours pas question d’un championnat. En ce qui nous concerne, 
c'est une très bonne nouvelle, même si l'utilisateur peut créer ses propres compétitions et que, par 
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ÿ Saison 
Phasechampionnat 


Benfica 
Juventus 


D Bravo 
Marseille 


ce rx “ 
ne 7 Rues Emme 
. à eme 


1 = Zizou, Zizou, Zizou ! 
Merci, m'sieur l’ar- 

bitre. Pour le règlement, 

c'est comme convenu. 

3 - La danse turinoise se 

pratique à trois. 

{- Alors, celle-là, je ne 

l'avais pas encore vue. 

5 - Allez, Roberto, on y 

croit. Il n’y a que cinq 

buts à remonter. 

6 - C’est Aldo qui vient 

de marquer ? 

7 - Il y a des tonnes de 

scènes comme celle-ci. 

8 - Les joueurs défaits 

rentrent la tête basse. 

9 - Bravo a marqué le 

but qui tue. Bilan : cinq 


morts. 

10 - Agad’, on fait les 
petits navions. 

11 « Quand je vous 
disais que les menus 
sont tristes. 

12 = C'est pas le 
moment de glisser. 


Arsenal, le Borussia Dortmund, le FC Barcelone, le Bayern de 
Munich, le Benfica de Lisbonne, Brondby, le Dynamo Kiev, le 
Feyenoord Rotterdam, Galatasaray, l'IFK Gôteborg, l'Inter de 
Milan, la Juventus de Turin, Liverpool, Manchester United, Milan 


AC, l'AS Monaco, le Paris SG, le Real Madrid, les Glasgow 4 


Rangers et Rosenborg. Ce type de sélection ne peut évi- 
demment pas faire que des heureux mais personnel- 
lement, je trouve les clubs britanniques sur-repré- 
sentés. Est-ce un choix dicté par l'importance du 
marché anglais ? Sans doute, mais à la réflexion, 
ce n'est pas bien important. Quelques nouveaux 
stades ont été modélisés et, même si cela relève plu- 

tôt, à mon avis, du domaine du détail, c'est un petit “plus” qui 
fait toujours plaisir. Enfin, au rayon des nouveautés, un nouveau 
mode de jeu, qui permet d'aborder un match immédiatement, 
fait son apparition. Je n’en vois pas trop l'intérêt sauf peut-être 
pour les tout débutants, et encore... Un des plaisirs de ce jeu est 
de pouvoir paramétrer son équipe selon le dispositif tactique de 
l'adversaire, sa conception du foot ou encore ses joueurs favoris. 
Cela me semble d'autant plus à l'opposé du concept de simula- 
tion de foot que les joueurs adorent en général retrouver des 
environnements très fidèles à la réalité et que par conséquent, 
lancer une partie en deux dics de souris offre un côté «Arcade» 
hors de propos. Cela dit, si ça intéresse | % de nouveaux joueurs, 
pourquoi pas, l'essentiel étant que la réalisation des matches 
proprement dits soit à la hauteur. Enfin, le choix de la musique 
est une fois de plus très heureux puisque c'est celle de Fatboy 
Slim qui agrémentera les menus. 


IL NE MANQUE QUE L’ODEUR DES 
FRITES PO À E À 

Dès l'entrée des équipes sur le terrain, on est ébahi par la qua- 
lité des animations : les joueurs semblent se donner les dernières 
consignes, l'un d'eux serre la main de l'arbitre, le gardien s'étire 
une ultime fois ; c'est plus vrai que nature ! Il est vrai que nous 
étions habitués à une certaine qualité dans le domaine avec 
Coupe du Monde 98, mais on atteint ici un niveau encore supé- 
rieur. Une fois le coup d'envoi donné et après avoir fait quelques 
passes, on peut faire quelques constatations définitives. Tout 
d'abord, le système de contrôle n’a pas changé d’un iota, vous 
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Si vous êtes nouveau, vous vous y ferez très rapi- 
dement, pour peu que vous ayez un bon pad 8 
boutons. Ensuite, le jeu est désormais beau- 
coup plus rapide et plus fluide que par le 
passé. Pour vérifier si mon impression n'était 
pas trompeuse, j'ai rejoué à l'édition 98 (En 
Route pour la Coupe du Monde) et la différence m'a vite sauté 
aux yeux : les joueurs semblent s'y traîner, tels des Paul Gascoigne 
bedonnants, comparés aux feux follets de son successeur. La res- 
titution des gestes de jeu a elle aussi été améliorée : amortis 
orientés et crochets sont désormais possibles. Le regard des 
joueurs semble enfin se préoccuper de la position de la balle et 
ils ont une taille en rapport avec la réalité. On n’en est pas 
encore au point de les distinguer d’un simple coup d'œil, mais 
encore une fois, cette amélioration va dans le bon sens : ce ne 
sont pas vingt-deux clones qui sont sur le terrain. Au fur et à 
mesure des parties, des évidences s'imposent : les joueurs réagis- 
sent de manière quasi immédiate à vos ordres car il n'y a aucun 
temps de latence entre le moment où vous appuyez sur un bou- 
ton et celui où la passe ou le tir est déclenché. Cela, combiné à 
l'amélioration de l'intelligence Artificielle de vos joueurs, permet 
une circulation de la balle vive et propice à la construction de 
belles actions de jeu. L'LA. contribue en effet à un meilleur posi- 
tionnement des attaquants qui cherchent à se libérer du mar- 
quage des défenseurs adverses. Pour en finir avec le chapitre de 
l'animation, les scènes qui suivent les buts ou des actions mar- 
quantes (carton, occasion ratée...) sont elles aussi formidable- 
ment bien rendues. Vous en avez déjà eu un petit aperçu sur la 
vidéo du mois dernier, mais croyez-moi, il y en a plein d'autres 
et C'est un vrai plaisir de les découvrir au fil des matches. Pour 
couronner le tout, des nouveaux effets de lumière en temps réel 
ont fait leur apparition et enveloppent vos joueurs selon leur 
emplacement sur le terrain. De toute façon, quoi que je puisse 
écrire, rien ne vaudra l'appréciation de visu de la qualité de 
'animati Fifa 99 ; allez le voir tourner chez votre reven- 


13 - Après avoir fait 
une erreur, Alain Milly 
semble déçu. 

14 - Ça va rentrer. 

15 - I! arrive que le gar- 
es Écrire Re deur pour comprendre pourquoi même les «antifooteux», majori- 


jours aussi utiles. taires dans nos locaux, s'arrêtent pour regarder mon moniteur... 


VOLÉES ET RETOURNÉS 


Sur le plan du jeu proprement dit, quelques nouveautés sont (CE 
perceptibles. La plus importante concerne la protection de la est 
balle face à l'adversaire. Désormais, en mettant le corps de sou: 
votre joueur devant son opposant sur le trajet du ballon, vous idée 
aurez un avantage déterminant pour la conquête de celui-ci. efle 
Cela rappelle la position préférentielle chère aux basketteurs pou 
et aux handballeurs. | faut dire que la mainmise (le pied lisat 
mis ?) sur le ballon est relativement ardue dès le niveau mis 
«Professionnel». S'il vous sera possible d'enchaîner pralines et trof 
cacahuètes en mode «Amateur», le menu sera très différent surf 
aux échelons suivants ; attendez-vous à des combats acharnés d'u 
même face à des équipes présumées plus faibles. Autre inno- sen: 
vation, le gardien bénéficie dorénavant d’un contrôle dit «semi- se | 
automatique». Concrètement, cela signifie que vous avez la con 

de 


possibilité de le faire sortir de sa surface de réparation pour 
dégager un ballon qui traîne. À l'usage, cela permet de ne 
pas attendre le retour d'un des défenseurs pour prendre pos- 
session de la balle et permet donc de ne pas se mettre en 
danger de façon artificielle. Les fans de beaux gestes se réjoui- 
ront de la facilité accrue avec laquelle on peut désormais 
déclencher des reprises de volée ou des ciseaux retournés. 
Attention, je ne dis pas que vous allez tous les réussir ; sim- 
plement, vous pouvez les tenter beaucoup plus aisément dès 
lors que la hauteur de la balle le permet. Attendez-vous tou- 
tefois à pas mal de déchets dans vos tentatives puisque, comme 
dans les vrais matches, réussir ce geste technique n'est pas 
chose aisée. Bien que cela n'ait été annoncé nulle part, il me 
semble que l'équipe contrôlée par l'ordinateur gère à présent 
beaucoup mieux les corners, surtout dans une disposition offen- 
sive. Il ne sera donc pas rare que vous encaissiez des buts 
dans de telles configurations. 


JEU DE SPORT AU MONDE 

La qualité d'un jeu est inextricablement liée au plaisir qu'il 
procure. S'il ne peut être comparé en termes de profondeur, 
d'originalité ou peut-être même de technique à bien des gros 
hits, présents ou à venir, je suis convaincu que c'est à Fifa 99 
que je vais jouer le plus dans les mois à venir. Il possède un 
niveau de jouabilité tel que l'on se prend immédiatement au 
jeu pour ne décrocher que contraint et forcé. Je suis très cri- 
tique vis-à-vis de la politique de «suites» des éditeurs, mais il 
me faut bien reconnaître que ce millésime de Fifa fait montre 
de grands progrès dans tous les domaines essentiels du jeu. 
Bien sûr, j'ai encore une longue liste d'améliorations possibles 
mais, sans gros risques de me tromper, pour encore au moins 
un an, Fifa 99 va rester sur la première marche du podium 
des jeux de foot. Une seule raison pourrait vous empêcher de 
craquer : que vous n’aimiez pas le football, mais alors je me 
demande vraiment pourquoi vous avez lu cet article. 


((Rodolphe 


intérêt 6.6.6 à. 
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CRodoiphe : lus aus néaus és ju corse ou, FA 99 1er Larson. SL n'unr S Léo : JE PROFITE D'UNE PAUSE ENTRE DEUX MATCHES POUR VOUS LVRER MON ANS : AMATEURS DE FOOT, VOUS POUVEZ Y ALLER 
à ÉTÉ D'UN TEL NIVEAU D'ENSEMBLE, JAMAIS JE NE VOUS L'AURAIS CONSEILLÉ, MAIS LE PLAISIR DE JEU EST TEL QU'ON NE PEUT QUE LES YEUX FERMÉS. FAITES GAFFE QUAND MÊME À NE PAS MARCHER SUR LE BALLON. 
féucrer EA SPORTS POUR LA QUALITÉ DE CE TITRE. 5 


L'ANIMATION. HORS DU. COMMUN - LA VITESSE DE RÉACTION AUX COMMANDES - LA JOUABILITÉ QUASIMENT PARFATE. 
LES MENUS TRISTOUNETS - CERTAINES STATS SONT CONTESTABLES - FAUDRAIT VOIR À RALENTIR LE RITHME, PARCE QUE TROIS JEUX DE FOOT EN UN AN, ÇA FAIT BEAUCOUP POUR LE PORTEFEUILLE. 
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Ce jeu n'est pas à proprement parler mauvais, il 
est simplement ennuyeux. Imaginez un ler mai 
sous la pluie sur l’île d'Yeu et vous aurez une 
J idée de ce que j'ai ressenti en y jouant. Pourtant, 
effectuer un croisement entre P.0.D. et Death Rally 
F pouvait donner un bon résultat en alliant la réa- 
| lisation du premier et le fun du second (bonus, 
| missiles, mines...). Malheureusement, le jeu fait 
trop penser à P.O.D. et manque cruellement de 
surprises. Les circuits sont d’une banalité digne 
d'un reportage du 13 heures de J.-P. Pernaut. La 
sensation de vitesse est insuffisante pour que l'on 
se prenne au jeu. Dommage, d'autant plus que la 
concurrence est forte en ce moment dans les jeux 
de bagnoles. Un peu trop Sad, pas assez Mad. 
Rodolphe 


Global Domination est jeu très particulier. Ses 
développeurs se sont inspirés de «Missile 
Command» et de passages de films célèbres 
comme un certain James Bond, où l’on voit 007 
jouer à un jeu et récevoir des décharges élec- 
triques quand il perd. En mode Campagne, vous 
êtes chargé de jouer le shérif du monde en régu- 
lant un conflit universel. En dehors de cela, un 
éditeur de conflits vous offre de multiples modes 
de jeu. C'est extrêmement rapide, 80% orienté 
action et 20% de stratégie. On joue comme un 
bourrin au début, mais il est impossible de s’en 
sortir comme ça dès que l'on gère plusieurs pays. 
L'interface est intuitive et dépouillée, malheureu- 
sement les graphismes aussi. Ce n’est pas par 
manque de soin, mais le principe de jeu fait 
qu'on ne pourra pas jouer et zoomer pour voir 
en détails, par exemple, les dégâts provoqués à 
la surface de la planète Terre. Cette esthétique 
sommaire en rebutera sûrement plus d'un et c'est dommage car ils passeront à côté d’un jeu d'ar- 
cade original, qui procure des sensations proches de celles qu'on avait avec les Shoot’em up d'antan. 
Luis 
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EUROPEAN AIR WAR 


le bonheur 


: LES SIMULATEURS DE VOL. À VOIR LE RÉSULTAT, C'EST CERTAINEMENT LE GENRE 


A VEC CE JEU, MICROPROSE REVIENT À SES PREMIÈRES AMOURS 
QUE LA SOCIÉTÉ MAÎTRISE LE MIEUX ! 


TI n, Tin-Tin, Tüün, Tin-Tin ! Non, je n'ai pas pété les plombs, je sif- uro pean 
flote simplement le générique des «Têtes brülées» car jouer à 
European Air War donne vraiment cette impression d'être en plein dans un 
conflit réaliste. La raison en est toute simple : c'est l’un des premiers simu- 
lateurs de vol à offrir des combats aériens avec plus de cinquante avions 
dans le del ! Oh, il n’y a pas de mirade : les programmeurs se sont sim- 
plement reposés sur la puissance des PC actuels. D'ailleurs, sur mon pauvre 
Pentium 1! 266 MHz (sic), ça a tendance tout de même à ramer dès qu'il y 
a plus de vingt avions dans le ciel et c'est d'autant plus dommage que le 
décor est dépouillé à l'extrême avec juste des nuages parfaits et une très belle texture pour le sol mais 
où apparaissent rarement quelques bâtiments, c'est-à-dire tout au plus les objectifs de missions (usines, 
tours radar...) et les aéroports (par exemple, on ne voit même pas les ponts et les routes finissent dans 
l'eau). Cest donc encore un jeu pour grosses bécanes mais on commence à avoir l'habitude avec les 
simulateurs de vol. En tout cas, si votre PC a du répondant, je peux vous dire que de voir des esca- 
drilles composées de dizaines d'avions qui tournoient dans le ciel, avec des pluies de balles traçantes 
dans tous les sens, ça ne laisse pas indifférent. 


s6 Cotor! 


RIEN QUE DES CHASSEURS DE TÊTES 
European Air War fait la part belle aux chasseurs car il permet d'en piloter une vingtaine (ou plutôt onze 


modèles de base et leurs variantes) provenant des camps américains, anglais ou allemands. On retrouve 
donc des avions connus comme le P-51, le P-47, le Spitfire, le Tempest ou même le fabuleux Messerschmitt 
Me-2621-1, l'un des premiers chasseurs à réaction ayant participé au conflit. Mais il y a d'autres avions 
dans le jeu comme les Forteresses volantes qu'il faut escorter dans les missions de bombardement. 

Chaque avion est superbement détaillé avec des textures impeccables et aussi des détails très révéla- 
teurs du niveau de réalisme du jeu : l'armement apparaît sur la carlingue, les mitrailleuses crachent 
des balles en laissant des nuages de fumée dans leur sillage, moteur en feu, hélices qui s'arrêtent de 
tourner ou cockpits fidèlement représentés pour chacun des avions. Les bruitages ne sont pas en reste 
non plus et grâce au système radio très détaillé, on s'y croit vraiment : on peut donner des ordres aux 
coéquipiers (attaquer une cible ou un certain type de cibles, adopter un type de formation, couvrir un 


R : MICROPROSE 


SIMULATEUR DE Y 


est dans le ciel 


Air War 


avion...) ou être prévenu d’une attaque ou de la menace représentée par 
un chasseur. 
; dE Pour ne pas être complètement déboussolé dans les combats qui ressem- 
PI blent à des embouteillages aériens, le jeu propose tout de même un sys- 
n < tème d'identification automatique des cibles : on peut choisir la cible la 
+4 dl plus proche ou la suivante... C'est assez appréciable, car sinon, le seul moyen 
À Ê de savoir rapidement si un avion au loin est ennemi, c'est de tirer dessus 
Ar ET et si on entend dans la radio un message furieux du genre «Eh, arrête tes 
QU RELL conneries, je suis dans ton camp», on sait qu'on est en train de faire une 
grosse bêtise (en fait, ils n’emploient pas le mot «conneries mais le cœur y est). 
Le jeu se déroule en trois périodes historiques qui vont de la Bataille d'Angleterre à l'avancée vers 
l'Allemagne en passant par le Débarquement, avec des missions caractéristiques de la période choisie. 
Par exemple, en plein Débarquement, on se retrouve du côté allemand à essayer de couler une quin- 
zaine de navires américains qui essayent d'amener le soldat Ryan sur nos plages. 
Pour le test, j'ai pu voler à François son joystick à retour de force de Microsoft, car il était trop 
occupé par son dossier sur les volants et encore une fois, European Air War m'a agréablement surpris : 
il gère le joystick de deux façons, en mode réaliste ou en arcade. Dans les deux cas, c'est la garantie 
de sensations fortes : la table ne s'en est pas remise. 


À MOITIÉ PLEIN OU À MOITIÉ VIDE ? 
En fait, c qui me gène le plus dans ce jeu, c'est sa difficulté peu évidente à doser, du genre tout ou 


rien. On peut régler un grand nombre de paramètres de jeu, comme les torques et les piqués, les 
munitions illimitées ou non, les collisions en vol, la qualité des adversaires ou même les comportements 
balistiques réalistes. Et pourtant, le jeu est généralement trop difficile quand on essaye de se la jouer 
réaliste ou trop facile si l'on penche du côté de l'arcade : on abat quinze adversaires dans une mis- 


sion ou au contraire on n'a plus de munitions après seize secondes de tir, quand on ne part pas en 


vrille au premier virage serré ! 
European Air War me laisse donc au final un sentiment plutôt très favorable mais quelques lacunes un 
peu gênantes l’empêchent d'atteindre une note exceptionnelle. ((Jeff. 
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Ë Ce qui est suggéré fait souvent plus peur que ce 
Ë qui est vu. Un Doom-Like, aussi horrible soit, ne 
vous donnera pas les mêmes frayeurs que Enemy 0. 
Ë Ce jeu d'aventure vous met dans la peau de Laura 
? Lewis, un des membres d'équipage d'un vaisseau 
ë spatial envahi d'extraterrestres invisibles et unique- 
ë ment détectables au son ! L'ambiance est vérita- 
? blement réussie «ar l'angoisse monte tout de suite, 
? mais la réalisation du jeu est médiocre : toutes les 
à scènes cinématiques sont afreusement compressées 
? et pixelisées. La partie Doom-Like utilise un moteur 
É ? 3D sommaire qui permet diffidlement d'afficher (il 
ya beaucoup de «dippingy) des décors trop simples ; sans oublier l'interface, qui n'est pas un modèle 
; du genre. Dommage, vraiment... {{ Jeff 
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Si vous avez une heure à perdre (c'est le temps nécessaire pour finir : ex 
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À le jeu) et que les hérissons bleus ou les écureuils marron vous font 
à triper, voilà Sonic R, un jeu de courses en 3D nullissime. C'est lent, il © 
n'y a que cinq circuits minuscules (on boucle 
? un tour en quinze secondes), la maniabilité est 
à déplorable, les caméras ont un coup dans l'œil, 
ë et les bruitages crispants sont les mêmes que 
s ceux utilisés sur la Megadrive il y a dix ans ! 
? Avant de vouloir faire des bons jeux, Sega devrait 
ë commencer par faire des jeux «tout court, cela 
È pourrait l'aider à s'imposer sur PC, car C'est 
quand même un éditeur qui commence à accu- 
È muler les casseroles. ({Jeff 


bood kit Good ki! 


_—. PRO PINBALL BIG RACE USA 


À Depuis «The Web», les Pro Pinball ont toujours été les plus beau: : 
Ë des flippers sur PC. Big Race USA ne déroge pas à la règle puisque si 

—— Ë votre carte graphique le permet, vous pourrez monter la Fa 
RU hong du vas ? de votre table jusqu'en 1600 x 1200 en 16 
2- je vous al dit que le jeu était : millions de couleurs. La grande nouveauté de 


dé à doué È cette édition était censée être la possibilité de 
avion ou d'afficher la pin-up À jouer en réseau. Énoncé tel quel, cela ne semble 
4- 1 fout ie l'équipement ? pas très enthousiasmant. Eh bien rassurez-vous, 
2- Une escodrile de ë à jouer non plus... Le bilan est donc mitigé, 
6- Loupe mais c’est la DCA qui ? d'autant plus que The Web et Time Shock sont 
m'a fait r. i di i “le n° 
1-7 fai A : disponibles en gamme «budgets et qu’ils n'ont 
5 | rire) or ser ? pas grand-chose à envier à Big Race. Amateurs 
9 Quelle belle image de fin et Û : de flips, vous savez ce qu'il vous reste à faire. 


Pourtant c’est le jeu. 
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LE SANG ME MONTE À LATÊTE! 


Bon, rien n'était décidé lorsque j'ai eu la pre- 
view. Cela balançait entre la version gore et la 
version zombie avec du sang vert. C'est finale- 
ment (à ma grande surprise) cette dernière qui 
sera commercialisée chez nous. J'ai reçu une 
version gore pour test, mais après avoir 
contacté Eidos qui sera le distributeur pour la 
France, j'ai su qu'ils avaient décidé de ne pas 
prendre le risque de sortir la version gore, 
“trop axée sur la violence gratuite le jeu est 
fun et intéressera sûrement le grand public s'il 
est moins choquant". Mais on a entendu dire 
que selon le beau-frère de la concierge de 
Bernard le cousin de chez Smith d'en face, un 
patch permettant de passer à la version gore 
serait disponible prochainement sur Internet 
en provenance d'on ne sait où... Voilà je suis 
embêté, je suis le premier à dire que Carma, 
c'est pas que du carnage, qu'écraser des pié- 
tons ou renverser des vaches c'est assez mar- 
rant et si on n'est pas capable de prendre les 
choses au second degré il vaut mieux jouer au 
Monopoly. Mais la version zombie, c'est fran- 
chement pas pareil. Ce n'était pas la peine de 
le distribuer sous cette forme édulcorée alors 
que le premier épisode sorti en version gore en 
France, avait très bien marché. Est-ce qu'ils 
espèrent profiter de la notoriété du jeu et 
vendre le deuxième dans cette version complè- 
tement différente ? C'est très hypocrite, c'est 
pas bien et c'est comme ça que les produits 
atypiques finiront par disparaître. On finira 
tous par jouer à des conneries comme Croc ou 
Frogger et dans les Doom-Like on lancera des 
fleurs sur des "Casimir" pour qu'ils se transfor- 
ment en champignons. Alors voici quelques 
images de ce que vous trouverez dans les 
magasins. Vous pouvez aussi pousser le fana- 
tisme jusqu'à aller l'acheter en Espagne ou en 
Italie, où les gens ont le sang plus chaud... 


( STAINLESS SOFTWARE - Eibos 


€ Luis : J'AI ADORÉ LE PREMIER ET LA SUITE EST VRAIMENT À LA HAUTEUR ! 


Œ IL FAUT ESSAYER POUR SE RENDRE COMPTE, EN TERMES DE COURSE DE VOITURES, C'EST. PHÉNOMÉNAL ! 


Vidéo sur le CD 


AI PRIS MON PIED AVEC CARMAGEDDON 2 ET J'EMMERDE LES ESPRITS BIEN-PENSANTS QUI VONT ENCORE S'INDIGNER DE LA VIOLENCE GRATUITE DE 
Ÿ ‘: DEUXIÈME ACTE ET DE CELLE QUE L'ON PEUT TROUVER DANS LES JEUX VIDÉO D'UNE MANIÈRE GÉNÉRALE. PERSONNE NE LES FORCE À JOUER, ON 
NE LES OBLIGE PAS À LES ACHETER ET JE NE LEUR DEMANDE PAS DE LIRE MON TEST. QUI J'AIME ÉCRASER DES PIÉTONS, LES VOIR VOLER EN MORCEAUX 
EN ENVOYANT DES GERBES DE SANG PAR TOUS LES ORIFICES ET M'ACHARNER SUR LES CONCURRENTS JUSQU'À CE QUE MORT S'ENSUIVE ! CECI Dit, VOUS, 
VOUS NE POURREZ PAS LE FAIRE, ALLEZ JETER UN COUP D'OEIL SUR L'ENCADRÉ PAS LOIN, VOUS COMPRENDREZ POURQUOI... 


n, rien à dire au niveau du plaisir de jeu, il est intact et 

même décuplé. En même temps, les développeurs sont moins 
extrémistes que moi et se sont autocensurés. J'ai rencontré un responsable 
de SCI qui m'a dit que l'équipe de Stainless Software ne voulait pas aborder 
des sujets qui fâchent, comme la politique ou la religion. Pas question donc 
de rouler sur le pape, d'étriper Saddam Hussein, Bill Clinton ou la reine 
mère. Remarquez maintenant il y à un niveau sur un porte-avions appelé le 
USS Lewinsky. En fonction de l'âge et du pays de l'acheteur, Carmageddon 2 
sera disponible en trois versions : normale (saignant), avec des zombies 
dont le sang est vert ou avec des aliens. En France on aura des zombies et 
du sang vert. Hé oui, c'est comme ça, lisez l'encadré pour en savoir plus. 
Une option permet de choisir le degré d'atrocité dans la version gore . 
Curieusement, on peut choisir de ne pas écraser les animaux qui ont la part 
belle dans cette deuxième édition. En fait j'ai réalisé en jouant que c'était 
bien vu car nombreux sont ceux qui on vu Carma et trouvent plus cruel de 
rouler sur un chien, un pingouin, une chèvre ou un éléphant (encore que 
rouler dessus ne soit pas le terme qui convienne dans le cas de l'éléphant) 
que sur une hôtesse de l'air. 


Y’A PAS BRUCE WILLIS DEDANS 


Dans Carmageddon, les piétons étaient en 2D et les dégâts prédessinés, ceux 
infligés aux voitures également. Carmageddon 2 est en full 3D totale abso- 
lue de la mort ! Vous pouvez vraiment tout casser, fracasser, exploser ! Les 
quarante voitures du jeu sont composées d'éléments distincts qui plient ou 
se détachent (les piétons aussi). Les circuits sont atrocement complexes, 
car tout se joue dans des environnements très divers : la montagne, un 
aéroport, une fête foraine ou même un porte-avions. On peut grimper dans 
des zones qui paraissent inaccessibles. Elles sont souvent pleines de bonus 
juteux et de troupeaux d'humains, de zombies et d'animaux affolés dans la 
version gore. Les toits des immeubles sont en eux-mêmes des circuits, situés 
au dessus des routes conventionnelles et les erreurs de manœuvre se concluent 
alors par des chutes indescriptiblement vertigineuses. C'est purement jouissif, 
aucun jeu de course ne permet de faire des sauts de deux cents mètres en 
utilisant un tremplin pour aller d’une colline à une autre, de traverser des 
cabanes ou l'intérieur d'une grande surface aux heures de pointe, de plier 
des réverbères, des feux et d'emprunter une piste de bobsleigh. Côté son, on 
est servi, les hurlements et autres cris ne sont pas très variés mais les brui- 
tages sont excellents. Et plutôt que d'avoir à choisir entre Rock ou Techno, 
on a droit au deux avec de vrais morceaux de trucs connus. Cest cool de 
se jeter dans la foule en entendant "run for your liiife !" 
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Rodolphe : C'Est LAMENTABLE. JE NE VOIS PAS QUEL PLAISIR ON PEUT ÉPROUVER À JOUER À CE GENRE DE JEU, C'EST ATRO- » 
CEMENT RÉPÉTIMIF ET QU'UN TRUC PAREIL PUISE EXISTER, C'EST BIEN DU LIBÉRALISME À LA MADEUN ! 


C'EST LOIN D'ÊTRE FLUIDE. LES DÉCORS ET LES PIÉTONS SONT DESSINÉS DE FAÇON TROP GÉOMÉTRIQUE © 
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Tout cela serait tout de même un peu fade s’il n'y avait des bonus tempo- n 
raires (ou limités en nombre), qui vous donnent vraiment des possibilités n 
intéressantes. Vous pouvez vous dégoter une énorme masse d'armes qui traîne p 
accrochée à l'arrière de la voiture. Il y a aussi les "annihilateurs de concur- : 
rents et de piétons", qui sont de gros ressorts "cartoonesques" jaillissant de d 
votre voiture pour projeter les victimes à des dizaines de mètres. Quatre- V 
vingt dix bonus différents sont disponibles : des mines que vous pouvez lan- 
cer ou (pondre) en roulant et un lance-flammes, par exemple. Les cent-cin- ‘ 
quante types de piétons, euh, je veux dire de zombies, ne sont pas en reste : 
intérêt : RKRRKRÉ 
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avec les "piétons explosifs", les "dégâts amplifiés", la tendance au suicide 
ou à la panique. Vous pouvez "jouer" avec, les heurter pour les envoyer sur 
des mines qui vous obstruent le passage. Ils sont, ici, devenus plus doués 
pour vous éviter (eh oui, l'intelligence des adversaires a été augmentée). 
Notre progression dans le jeu est articulée autour d'un nouvel élément : les 
missions. Après avoir remporté trois courses, vous devrez réussir une mis- 
sion. Cest du style, détruire toutes les antennes paraboliques sur les toits 
d'un quartier en moins de cinq minutes, tuer cinquante piétons, euh, zom- 
bies, le plus rapidement possible ou simplement arriver à parcourir cinq 
tours d'un circuit avant la fin du compte à rebours. 


Le passage à la troisième dimension donne aux décors et aux objets un 
aspect parfois un peu géométrique et, si les textures sont honnêtes, ce n'est 
pas le plus beau jeu du monde. Les piétons ne sont pas aussi détaillés qu'en 
2D pour autant il aurait fallu un Cray pour le faire tourner. À ce propos, le 
reproche majeur que je puisse faire à ce jeu, c'est sa gourmandise côté 
matos. Carmageddon était injouable en haute résolution avant d'avoir le 
patch 3Dfx Carmageddon 2 nécessite un max de RAM un petit Pentium Il 
où un gros Pentium et une carte 3D comme la 3DFX2. Il propose d'ailleurs 
une version Glide plus performante qu'en Direct3D et tourne plus vite sous 
Windows 98 que sous 95. Ceci dit, vous pourrez toujours paramétrer les 
options d'affichage pour que ce soit plus fluide et comme il ne s'agit pas 
seulement d'une simulation avec des bagnoles qui foncent, ce n'est pas trop 
gênant en termes de gameplay. Un titre attendu (du moins par les fans) et 
qui ne les décevra pas. Si vous avez aimé le premier et que vous n'avez pas 


un 133 Mhz... vous adorerez Carpocalypse Now. 
((Luis 


1 - Les voitures sont constituées de pièces bien distinctes. 
2 - L'annihilateur est l'une des armes les plus redoutables. 
3 - La masse d'armes n'est pas mal non plus. 


4 - En bidouillant un peu, on peut mettre un visage sur les piétons, là c'est Sam Forrest, le président de SCI (l'éditeur). 
5 - Les environnements sont très divers, les circuits sont complexes : ici la montagne. «Un petit carton sur les skieurs 2» 
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UAND ON ÉTAIT PETIT, ON AVAIT TOUJOURS LE CHOIX ENTRE LES BANDITS ET LES GENDARMES, Y'AVAIT DEUX CAMPS. POUR UNE RAISON QUI M'ÉCHAPPE, 


Q": TOUJOURS DANS LE CAMP DES BANDITS. UN TEL JEU NE PEUT DONC QUE ME RÉJOUIR. EN PLUS, Y'A PLEIN DE NOUVELLES OPTIONS DEPUIS LA 
: ON PEUT METTRE DES FILLES SUR LE TROTTOIR, ASSASSINER DES GENS, BRÛLER LA MAIRIE. S'AMUSER AUTREMENT, QUOI... 


Sweet Home Chicago 


COUR DE RÉCRÉ 


STERS 


ngsters n'est pas le meilleur jeu du monde, mais il a le mérite d'être un des plus 

complets dans son genre. Vous êtes un chef de gang dans une ville américaine des 
années trente. Partant de ce principe, vous vous doutez bien que vos sources de revenus ne seront pas 
franchement des plus propres. Vous devrez donc faire tout ce qu'il y a de plus répugnant dans la 
nature humaine pour faire prospérer votre entreprise". Tout commence par la formation d'une équipe. 
Il faut nommer un ou plusieurs lieutenants parmi vos hommes de main, selon leurs compétences. Tout 
dépend de ce que vous voulez leur faire faire. Si vous voulez constituer une équipe qui va racketter 
certains quartiers, il faut que le lieutenant qui va diriger les opérations soit excellent en persuasion. Et 
pour le rendre plus efficace, vous pourrez toujours l’armer et alors, il y a des armes simples et d'autres 
plus... élaborées. Ces dernières se trouvent au marché noir, comme par exemple des mitrailleuses. Mais 
avant même d'avoir constitué votre équipe, il faudra vous familiariser avec l'interface et ça, croyez-moi, 
c'est pas du gâteau. Ce n'est même pas qu'elle soit imbuvable ou non intuitive, non, c'est que les 
menus se comptent par dizaines et on s'y perd vraiment très vite. Bien sûr, il y a un "tutorial" mais 
on se noie quand même dans les menus. Le pire, c'est que le plus dur reste à venir. 


S'IL ENVOIE UN DES TES HOMMES 
Maintenant que votre équipe de malfrats est fin prête, envoyez-les bosser. Imaginons qu'ils soient spécia- 


listes du racket. Vous allez leur assigner une zone sur laquelle ils vont travailler. Vous leur donnez l'ordre, 
ils y vont. Là, la séquence en 3D isométrique se lance, après un bref calcul, nous y reviendrons plus tard. 
La mission peut être une réussite totale, des fonds vous parviendront alors régulièrement. Mais il peut y 
avoir un "dient" récalcitrant. Quelqu'un qui ne veut pas de votre protection. Là, c'est à vous de décider. 
Soit vous laissez tomber ce mauvais payeur soit vous prenez les mesures qui s'imposent avec un degré de 
violence à votre convenance. Ça peut aller de la destruction de biens matériels à l'assassinat, en passant 
par l'enlèvement ou l'attentat. Bref, on a le choix des armes. C'est très sympa. Mais il faut penser aussi à 
la police, elle existe tout de même. Mais comme dans "Les Incorruptibles", certains de ses membres ne 
sont pas à l'image des héros de ce somptueux film. Avec une certaine somme d'argent, vous pourrez 
peut-être avoir moins de problèmes, si vous voyez ce que je veux dire... Bien entendu, la somme que vous 
devrez verser sera proportionnelle au degré de violence dans laquelle vous plongerez la ville. Le racket, 


1 - Grâce à l'interface, on 
peut, au bout de 
quelques heures, com- 
prendre la façon dont 
le jeu fonctionne. 

2 - Ah ! Lui aussi, il est 
important : le banquier. 

3 - Là, vous pourrez don- 
ner des armes à vos 
lieutenants et à leurs 
hommes de main. 

4 - Certains décors sont 
particulièrement réus- 


sis. 

5 - Tiens. Une fusillade en 
pleine rue. 

6 - L'interface permet vrai- 
ment de tout faire, 
comme là, de sélection- 
ner un type de bou- 
tiques sur la carte. La 
comprendre est une 
autre paire de 
manches. 
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Hor House - Eibos 


_ Léo de Urlevan : ÊTRE LE GÉNIE DU MAL ET COMMETTRE LES PIRES CRAPULERIES EST TRÈS Durique. IL faur ÊrRE Mu François : L'IDÉE DE C JEU EST ATTRANANTE. MAIS POUR Y ENTRER, C'EST UN PEU MOINS ÉMDENT. IL FAUT VRAIMENT ÊTRE 
HONNÈTE MAIS PAS CRUEL. OUI, EN PLUS D'UNE PRISE EN MAIN DIFFICILE, LE JEU N'EST PAS À LA PORTÉE DE TOUT LE MONDE ; IL FIN STRATÈGE POUR COMMETTRE LES MOINDRES EXACTIONS SANS ÊTRE FAIT COMME UN RAT. ET PUIS LES PARTIES SONT BEAUCOUP TROP 
LONGUES. 


EST TRÈS DUR. 
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“cr 


c'est bien beau, mais au bout d'un moment, il faut agrandir son empire, notamment en empiétant sur les 
plates-bandes des autres caïds qui, c'était prévisible, ne vous laisseront pas faire. Vous aurez bien entendu 
droit à des batailles entre gangs assez savoureuses où tous les coups seront permis. 


ENVOIE UN DES SIENS À LA MORGUE 


Donc, par la suite, vous devrez songer à passer à d'autres trafics. L'alcool, il va de soi, mais aussi les 
maisons closes, les tripots. Vous pourrez aussi dévaliser des banques, si vous avez des voitures. 
Tout ceci serait parfait, impeccable, si ce n'était si lourd : les menus innombrables, bien que jolis et 
agréables, sont si nombreux que l'on s'y perd. La ville est énorme et les parties durent des heures. 
Pour agrémenter le tout, il y a la vue en 3D isométrique. Cette vue est extrêmement belle et bien 
conçue. On voit alors ces hommes évoluer dans la ville pour exécuter leur sale besogne. Tout est très 
détaillé. On peut éventuellement changer des ordres en cours de route, c'est ce qui me fait dire que le 
jeu ne se déroule pas strictement par tour de jeu. Mais malgré la beauté de l'ensemble, tout ceci reste 
très facultatif. Dans cette vue, on passe trente secondes à admirer la beauté des graphismes et basta. 
((Léo de Urlevan 
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FLIPPER 


œ0e 
a” PERF WAYNES, THE WAR OF WORLD | PINBALL ARCADE 


Les simulateurs de flipper sur PC ont toujours 
occupé une place particulière dans mon cœur. ld, 
c'est au tour de Microsoft de s'y coller. Mais atten- 
M tion, pour être le plus dans le ton possible, la 
boîte à thunes s’est associée au célèbre construc- 
teur de billards électriques : Gottlieb. 

Pinball Arcade est en fait un jeu de flipper retra- 
çant l’histoire de Gottlieb, avec sept flippers choi- 
N sis parmi la production de ces soixante dernières 
années. Vous avez donc droit au premier flipper 
(sans flipper) : Baffle Ball de 1931 où l'essentiel 
du jeu se situe dans la force de lancement de la 
bille... Pas très réjouissant comme jeu, mais tou- 
jours intéressant pour la culture... Enfin, seuls 
deux flippers ont un réel intérêt en tant que jeu 
et encore. Le modèle de 1982 n’est autre que le 
mythique Haunted House. Personnellement, j'aurais 
bien aimé une bonne compile des flips de chez 
Bally ou encore Williams, peut-être meilleurs mais 
surtout plus fun ! Une époque qui disparaît avec la propagation des jeux vidéo, dommage que les flips 
choisis soient aussi vieux (c'est drôle, mais vraiment pas plus de cinq minutes !), et que la réalisation 
ne permette pas de se prendre réellement au jeu, mais pour moins de 200 F.….. (François 


(A STRATÉGIE 
TEMPS RÉEL 


La Guerre des mondes est un jeu de stratégie 
parfait si vous vous lancez dans la programma- 
tion de jeux, car C'est un véritable catalogue de 
L toutes les erreurs à éviter : des unités ineptes qui 
— néparviennent pas à trouver leur route, une stra- 
_ tégie inexistante, une phase de gestion/création 
de base insipide et, pour finir, des graphismes à 
s'arracher les yeux, des temps de chargement à 
ls s'arracher les cheveux et des musiques à s’arra- 
ë cher les oreilles. Alouettes, vous vous ferez _plumer 
, si vous achetez ce jeu. Jeff 
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OUS CEUX QUI AIMENT LA GLISSE VONT ÊTRE SERVIS ! POWER SLIDE PORTE BIEN SON NOM, AVEC UN PILO- 
TAGE DIGNE DES PLUS GRANDS MOMENTS DU TROPHÉE ANDROS, LES CLOUS EN MOINS ! LE TOUT DANS DES 
DÉCORS MORTELLEMENT BEAUX, À TOUTE VITESSE. ATTACHEZ VOS CEINTURES. 


s se! 


POWER SLIDE 


POW a Slide est un jeu de bagnoles, 

certes, mais alors qu'est-ce 
qu'il est beau ! On peut dire que c'est la référence du moment 
(forcément, on fera mieux, mais alors quand ?), avec des textures 
ultraréalistes et magnifiques, un nombre de polygones tel que l'on 
croit que tout est en courbes, et une rapidité d'affichage à faire 
pâlir les logiciels de test de performance des cartes 3D ! 


V12, 8 L., 48 SOUPAPES : 687 cu. 
Je veux parler du moteur de Power Slide. Pas des voitures du jeu, 


mais bien du moteur 3D. Ce dernier fait partie des nouvelles géné- 
rations mettant pleinement à profit la technologie AGP 2x. À tel 
point qu'il a été utilisé en démonstration par Microsoft... Les 
moteurs habituels utilisent approximativement 150 à 250 polygones 
par voiture, le Difference Engine (ce fameux moteur) en utilise 
800 ! Quant aux circuits, ils sont composés de 5.000 polygones par 
image et le tout à soixante images par seconde (contre 2.000 poly- 
gones en trente images par seconde pour les autres). Les effets 
de lumière sont également utilisés, avec des ombres portées sur les 
voitures et sur la piste. Donc du tout bon. Du coup, l'affichage des 
objets 3D est impeccable, les courbes d’une douceur impression- 
nante, avec des textures plaquées dans tous les sens, d’une finesse 
et d’une richesse de couleur absolument jamais vue. La vitesse de 
défilement des circuits (surtout en vue intérieure) est absolument 
époustouflante et laisse tout le monde béat d'admiration (atten- 
tion, là, tu baves). 


MODÈLES RÉDUITS 
Après s'être penché sur les qualités graphiques, voyons maintenant 
ce qu'il en est du comportement des autos et des concurrents. Les 
voitures, bien que ne ressemblant pas vraiment à ce qu'on voit cir- 
culer dans les rues (du moins pas encore), sont parfaitement repré- 
sentées. Graphiquement, bien sûr, mais aussi physiquement (145 
paramètres). Le rendu du mouvement des suspensions à été tra- 
vaillé de façon très réaliste, avec des suspensions sur les quatre 


Vidéo sur le CD 


ment et concrètement très réaliste. Les véhicules ressemblent en 
fait à des espèces de buggies, légèrement agressifs, hauts sur pattes 
et au bruit de moteur très rauque. Au départ, vous disposerez de 
trois buggies et d’un pick-up. Chaque voiture possède des caracté- 
ristiques propres : vitesse, accélération, puissance, poids, tenue de 
route, adhérence, directivité. Chaque paramètre est à prendre en 
compte selon les pistes et surtout selon votre pilotage. Par la suite, 
en gagnant des championnats, vous débloquerez d'autres voitures, 
plus puissantes. Au total, dix véhicules existent, plus un spécial «qui 
tue». Les voitures sont donc parfaitement intégrées à l'univers du 
jeu. Pour ce qui est du pilotage, nous en reparlerons plus tard, tant 
il est important. 

Quant aux autres concurrents, ils ont été développés à partir d'un 
système neuronal, et intégrés au jeu par la suite. Leur évolution a 
ensuite été observée puis retravaillée pour que leur caractère colle 
parfaitement à l'atmosphère du jeu. Ainsi, chacun à une personna- 
lité que l'on doit ressentir sur la piste, avec des trajectoires diffé- 
rentes, un style plus ou moins coulé. Chaque perso possède en outre 
un type de véhicule décoré à ses couleurs. Les persos possèdent 
une fiche détaillée avec tout leur passé et leurs traits de caractère. 
Ainsi, lorsque vous voyez arriver une voiture, vous pouvez immédia- 
tement savoir qui est au volant, et vous attendre à un comporte- 
ment bien précis. Le travail sur les trente-deux 
persos a fait gagner au jeu énormément de 
personnalité. 
Yen à marre 
des courses 
contre 


se 
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des persos virtuels qui conduisent tous comme des porcs. Ici, cha- 
cun son style, sa voiture, son histoire. Et tout s’en ressent sur la 
piste, un peu à la manière d’une partie en réseau ! Si, si, cela 
semble vraiment réel, et on sent que le comportement est différent 
des classiques jeux de course. 


LE MONDE SELON RATBAG 
La boîte de développement de Power Slide n’a donc pas tout misé 


sur les apparences, ce qu'oublient parfois certains développeurs. 
Ici, l'univers prend une grande importance, puisqu'il est la base de 
tout l'aspect graphique et ludique de Power Slide. Le monde dans 
lequel vous évoluez à été ravagé par une guerre «thermonudéaire 
globale». Tout le monde habite désormais sous terre, et la seule 
raison de sortir, ce sont les courses de bagnoles. Ces courses n’ont 
pas vraiment un but ludique, puisque les primes sont en fait de la 
nourriture végétale, plus communément appelée fruits et légumes. 
En effet, il n'y a plus rien qui pousse à la surface et tout le monde 
a très très faim... les courses sont donc très motivantes si vous 
voulez manger. Toutes vos récompenses seront alors stockées à l'abri 
des regards indiscrets et de la dégradation : dans un frigo ! La 
porte du frigo servira également à étaler l'étendue de votre savoir- 
faire en matière de triche. Ainsi les cheat codes que vous aurez 
découverts sur les pistes ou qui vous auront été communiqués à la 
fin d'un championnat, seront exposés sous la forme 
de magnets sur la porte du frigo ! Plutôt sympa 
comme idée. 

Les modes de jeux sont, quant à eux, tradi- 
tionnels avec des courses uniques ou des 
championnats organisés par niveaux de dif- 

ficulté. Au total, une dizaine de circuits, tous 
complètement différents du point de vue du 

tracé et des textures. Les circuits se déblo- 
queront au fur et à mesure de vos victoires en 
course. Chaque circuit est bien particulier, avec un tracé 
et des textures originaux à chaque fois. Il n’y a donc 
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vastes qu'il faudra même abandonner la course si vous voulez tout 
Visiter. La liberté de jeu est très importante et permettra de décou- 
Vrir ainsi des petits raccourcis et des cheat codes. Mais pour cela, 
il faudra être très curieux et aller voir partout où vous pouvez 
poser les roues. Ainsi, dans le circuit du barrage, si vous parvenez 
à prendre les rails suspendus, à sauter par-dessus le trou et à 
atterrir au fond du tunnel, vous aurez droit à un cheat vous per- 
mettant de planer : Glider.. Et ce n’est pas tout, il y en a comme 
ça quelques-uns à découvrir, mais je vous en laisse la surprise ! 


R ANDROS 
La partie qui peut vous poser problème, c'est le pilotage. En effet, 


id, on ne rigole pas ! Le pilotage est entièrement dédié à la glisse 


« eg stp ré 


Ça c’est de la modélisation ! Les véhicules sont tous plus beaux 
les uns que les autres. 

- Je vous le disais, toutes les machines sont des bêtes tirées d’un 
SE post apocalyptique. 

- Les décors sont toujours très étendus et permettent d'aller se 
rte vraiment partout, juste pour visiter. 
4 - Une petite course en ovale : rien de tel pour travailler ses trajec- 
toires et se familiariser avec les engins. 
5 - Coup de pot... 
6 - Tous de face, ça passera pas ! Il faut bien faire attention, ici, si 


0 - Pour les petits tricheurs qui veulent se marrer, de nombreux 
cheat codes sont déjà intégrés au jeu. Mais vous serez déclassé en 
RER 

- Les sauts sont vraiment impressionnants. Attention aux récep- 
tions en travers ! 
12 - Le pilotage se fait tout en glisse, c’est parfois difficile, mais on 
prend vite le coup et après. 

13 - De nouvelles voitures seront débloquées en gagnant les cham- 
pionnats. kr s dbfaudra pratiquer un peu avant de se lancer dans la 
congpet’. 


vous empruntez les rails suspendus, au bout se cache une surprise. Fguéen pleine ville, on se croirait dans les décors d'u 
7 - Exemple de textures magnifiques en vue interne. Et sans le DE 'e bo Het 


moindre clipping ou limite de textures. Un bonheur permanent poi 
les yeux ! 


ilà un exemple de planque de cheat code. Mais il faut être 
vraiment curieux. Îl est possible d’avoir un tas d'infos à l'écran, avec 


8 - Une bourre le long d’un mur, c’est tout de même rare, mais seu & 4 en prime, un rétroviseur qui ne ralentit pas le jeu ! 


paraît ici très naturel. 
9 - Les couleurs sont également magnifiques avec des effets de * \Ÿ 
lumière vraiment époustouflants. 8: 


dans toute sa splendeur et sa difficulté. Ceux qui aiment l'accroche 
du bitume en FI ou les dérapages du rallye ne vont pas être à la 
fête. Ici, ça glisse, beaucoup, vraiment beaucoup et quelle que soit la 
surface (bien que prise en compte, ça glisse sur le bitume, alors sur 
la glace... On a un peu l'impression que les pneus ne trouvent jamais 
d’adhérence. Les trajectoires doivent se travailler avec une certaine 
anticipation si on ne veut pas ressortir trop large et se manger le 
mur, sans rien pouvoir contrôler. L'impression est assez énervante au 
début, mais lorsque cela devient naturel, le plaisir arrive. Certaines 
personnes mettront plus ou moins de temps à s'adapter, mais fini- 
ront bien par y arriver. Une fois que la technique est maîtrisée, il 
est préférable d'apprendre les tracés des circuits avant de se lancer 
dans la compet’. La difficulté générale est un peu trop élevée, mais 
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il faut reconnaître que la durée de vie en profite largement. La voi- 
ture étant la plupart du temps en déséquilibre complet, il suffit qu'un 
adversaire vienne vous toucher, pour que cela suffise à vous jeter ou 
du moins à vous ralentir assez pour que votre trajectoire soit défor- 
mée, et du coup moins efficace. Il faut donc bien faire attention à ce 
qui vous entoure et de gérer au mieux les collisions. Un frein à main 
est là pour vous aider à tourner un grand coup. 
Power Slide va donc devenir rapidement LE jeu de course à possé- 
der. Avec des graphismes somptueux, une grande diversité de voi- 
tures, circuits et personnages. Un jeu de voitures très riche, qui 
sort de l'ordinaire, avec une difficulté parfois trop généreuse, mais 
qui à coup sûr vous tiendra en haleine pendant un bon moment. 
{(François 
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1 - La représentation du monde est très simple, 
mais également très claire et sympathique. 

2 - Les décors diffèrent suivant les mondes et 
régions. Les effets visuels des sorts sont très 
réussis, comme le réveil des morts. 

3 - Parfois, certains personnages vous donne- 
ront des objets magiques, comme des bottes 
de sept lieues. 

4 - Vous retrouverez tonton Lucan, grand magi- 
cien devant l'éternel. 


022) 


N BON JEU DE STRATÉGIE, ÇA FAIT DU BIEN, MAIS LE PROBLÈME, C’EST QUE LORSQU'ON DÉBUTE DANS LE GENRE, IL EST PARFOIS DIFFICILE DE 
TOUT CAPTER DU PREMIER CLIC DROIT. ARCANES PERMET DE S'INITIER AUX JOIES DE LA STRATÉGIE SANS POUR AUTANT AVOIR UN QI À 150. 


je le disais 
il y a quelques lignes, Arcanes plaira à tous ceux 
qui aiment bien le genre action/stratégie, mais 
que la lourdeur du côté gestion rebute. Un savant 
mélange d'action, avec un zeste de stratégie et 
une bonne dose de magie et Arcanes sera à vous. 


LUCAN 


Le début de l'aventure vous amène à visiter le 
laboratoire de votre onde Lucan, mystérieusement 
disparu. Vous y trouverez les éléments indispen- 
sables pour mener à bien votre mission d'apprenti 
magicien. Vous aurez donc en votre possession un 
vieux grimoire contenant tous les renseignements 
concernant les lieux que vous allez traverser, les 
créatures que vous pourrez créer et/ou affronter, 
ainsi que les différents sorts de magie auxquels 
vous pourrez faire appel. Bref, le manuel du parfait 
débutant. La magie à une part très importante 
dans le jeu. Un peu à la manière d’un jeu de 
rôles, votre perso compte des points de vie, d'ex- 
périence, de contrôle (nombre de créatures contrô- 
lables simultanément), mais également des points 
de magie ou «manas». Afin de gérer au mieux 
votre magie, une boîte, appelée «Portemanteaur 
(...), permettra de combiner trois types de talis- 
man : loi, chaos et neutre, avec différentes mannes 
(objets magiques) collectées durant les différentes 
aventures. Chaque manne pourra être combinée 
avec un des trois types de talisman, afin d'obte- 
nir un sort parmi les trois. Le fonctionnement est 
très simple, tout comme l'usage. Ainsi, durant le 
jeu, chaque sort sera concrétisé par une icône 
explicite, et tous les sorts seront affichés en bas de 
l'écran. Pas sorcier. 


{ MryrHos | VIRGIN 


« François : ARCANES EST TRS INNOVANT DANS LE GENRE ACTION/STRATÉGIE : PAS DE GESTION DE BASE, CRÉATION DE SES 
VA OUPES PAR MAGIE. TOUT EST TRÈS BEAU, AVEC UNE ATMOSPHÈRE ET UNE MUSIQUE (D'ORIGINE CELTE) VRAIMENT CHALEUREUSES. MENT ASSEZ SIMPLE, LE GENRE ACTION/STRATÉGIE S'ENRICHIT D'UN SOUPÇON DE JEU DE RÔLES, POUR UN RÉSULTAT FINAL 
UN NIVEAU DE DIFFICULTÉ ASSEZ ÉLEVÉ, MAIS QUI DONNE ENVIE DE RÉUSSIR MALGRÉ TOUT. ALLÉCHANT. 


JE suis 
ET JE PEUX T’EN FAIRE 


CHIER ! 
Au départ de chaque nouvelle aventure (trente 


régions pour la totalité du monde), vous serez 
seul. Mais la magie aidant, vous pourrez créer dif- 
férentes créatures, qui vous accompagneront 
durant la suite de votre quête. Ces créatures pour- 
ront être très variées (selon l'avancement de votre 
niveau de magie) : squelettes, zombie, troll, 
chauve-souris, phœnix, chien, elfes, et tout autres 
créatures d'inspiration Heroic Fantasy, au total 
une bonne vingtaine. Le nombre de créatures sous 
votre contrôle est fonction de votre expérience, 
mais n'est pas aussi énorme que dans les jeux 
d’action/stratégie classiques. Ici, une vingtaine de 
persos est suffisant (du moins au début) et sur- 
tout, pas de base ni de ressources à contrôler. Il 
vous faudra également maîtriser une trentaine de 
sorts différents pour venir à bout des magiciens 
régnant sur les régions traversées. Avec, pour ne 
citer qu'eux, la peau de pierre, la peste, la matière 
visqueuse, le feu, le gel, le réveil des morts, la 
foudre, la soif du sang. Certains sorts sont, de 
plus, combinables pour obtenir des résultats parfois 
surprenants : peau de pierre + goût du sang = 
immortel. 


GRAAL 
Les aventures de Cornélius (c'est vous), vous feront 


traverser différentes contrées habitées par des 
créatures, la plupart du temps franchement hos- 
tiles. Parfois, vous aurez tout de même des alliés, 
mais dans tous les cas, vous pourrez discuter avec 
les personnages principaux (magiciens le plus sou- 
vent). Le pire de tous étant Overlord, le gros 
méchant de service aux pouvoirs magiques qui 


à cumin er mue qu ac GE ru one TE EG 6 rs eee 
© DIFFIQLE MÊME EN NOVICE - LES BASTONS UN PEU FOUILLIS PARFOIS - LA DES ALLIÉS UN PEU NEUNE 


CONSEILLÉ: 


PENTIUM 133 
PENTIUM 200 


MINIMUM: 


ferait pâlir Gérard Majax. Ses sbires sont égale 
ment de très bons magiciens, mais dont vous 
viendrez à bout sans trop de peine. Le problème 
est de savoir doser l'effort afin de ne pas gas- 
piller toute sa mana dans un combat sous-jacent, 
qui n'est qu'un avant-goût de la bataille finale. 
Vous rencontrerez même Percival (!) à la recherche 
du Graal, qui semble intéresser au plus haut point 
Overlord... Les personnages rencontrés vous 
porteront assistance ou vous donneront certains 
objets magiques : des bottes de sept lieues, des 
statuettes envoûtantes… 


ANA 
La représentation du jeu est en 3D isométrique, 
c'est-à-dire en 2D. Ce mode de représentation 
donne toujours de très bons résultats, surtout 
lorsque les effets de lumière sont aussi soignés 
qu'ici. En effet, l'atmosphère du jeu est largement 
due, bien sûr, à l'univers dans lequel se déroule 
le jeu, mais également au soin apporté à la repré- 
sentation des personnages et des décors. L'herbe 
se couchera sous vos pas et l'environnement sera 
ainsi modifié suivant les sorts de magie utilisés. 
La musique intervient énormément dans ce genre 
de jeu. Ici, la bande-son est parfaitement adaptée 
au contexte, avec une large inspiration celte. 
Vraiment bien ! 
On regrettera les cartes «cyclent» : c'est peut- 
être plus pratique pour jouer, mais il faut avoir 
un bon sens de l'orientation. 
Au final, Arcanes se présente comme un excellent 
jeu, à la difficulté croissante, à l'intérêt évident 
et, surtout, qui donne un petit goût de fraîcheur 
aux grosses machines classiques du genre. 
{(François 
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L: VOILÀ ENFIN, CELUI QUE L’ON ATTENDAIT AU MOINS AUTANT QUE HALF-LIFE, LE DooM-Like 
DÉLIRANT ET GIGANTESQUE D’ACTIVISION. ALLIANT MISSIONS PRÉCISES ET ACTION DÉCOIFFANTE, 
COMMENT SUPPORTE-T-IL LA COMPARAISON AVEC HALF-LIFE ? RÉPONSE LIGNES SUIVANTES ! 


Sin est un Doom-Like qui se veut avant tout superproduction hol- 
lywoodienne, avec explosions à gogo, ambiance série B, action non- 
stop et enquête musclée. Vous y incarnez un super flic américain, 
John Blade, des Hard Cops. La SinTek est un grand laboratoire de 
recherche génétique qui se retrouve au cœur d’une enquête gigan- 
tesque. Tout commence pour vous avec le braquage d’une banque 
par une bande très organisée et plutôt bien équipée. Après avoir 
fait le ménage sur les toits depuis votre hélicoptère, vous voilà 
dépêché sur le toit pour un nettoyage en règle. Vous apprenez 
bien vite que les responsables de ce cambriolage ne sont autres 
que les hommes de main de la SinTek, à la recherche d'un peu 
de liquidités pour financer leurs recherches. Vous poursuivez donc 
un dénommé Mancini qui semble diriger l'opération, échappant de 
justesse à une série de pièges qui vous sont tendus. Mais lorsque 
vous rattrapez enfin ce suspect, il est sous l'influence d’une drogue 
mutagène très puissante qui le transforme en monstre sangui- 
naire. S'ensuit une poursuite épique dans le métro où vous devez 
empêcher la mort de civils innocents. Enfin, Mancini une fois mort, 
vous comprenez que la SinTek agit de façon pour le moins dou- 
teuse d’un point de vue éthique (ils n’ont pas dû signer le texte 
de la bioéthique, c'est certain), et vous tentez donc d'infiltrer 
leurs laboratoires. 

NE DÉTRUIS PAS TOUT COMME ÇA ! 
L'un des points forts de Sin saute aux yeux du joueur après seu- 
lement quelques secondes de jeu : l'action est intense et le mobi- 
lier a bien du mal à résister à vos actions pas toujours très fines. 
Les graphismes mettent bien en avant le côté sanguinolent du 
Doom-Like, avec force traces de sang sur les murs, destructions du 
décor, et impacts de balles sur les corps plus vrais que nature. On 
voit alors que l'arrière du crâne est manquant, ou que les armures 
des ennemis ne supportent que difficilement les rafales de 
mitrailleuses. Ainsi, le fusil à pompe a une efficacité digne d’un 
lance-roquettes, faisant littéralement voler en édats le corps de 
vos victimes. Tout roule donc pour le mieux dans ce shoot ultra- 
violent et réaliste. Et puis on a toujours nos repères habituels : 
des ennemis à shooter, des armes à gogo, de l'humour macabre et 
des explosions. Les missions se déroulent logiquement, avec un sys- 
tème dérivé de Quake Il, où vous pouvez afficher les différentes 
étapes nécessaires à la réussite de la mission, ainsi que les objec- 
tifs secondaires. Une fois la banque «sauvée», vous poursuivez donc 
Mancini dans les souterrains, et vous vous retrouvez pris au piège 
dans une pièce en compagnie d'un pain de plastic peu amical et 
peu compréhensif. Bref, il vous faut trouver au plus vite, c'est-à- 
dire en moins de trente secondes, une issue. Une fois que c'est 
fait, vous errez dans des décombres en tirant à tout-va. Vous voilà 
ensuite sur un chantier, où il faudra agir plus finement : trouver 
un moyen de débloquer le levier d'arrivée d'eau pour vous évader 
d'un trou profond, casser des échafaudages pour entrer dans un 
immeuble, et enfin atteindre le métro pour un duel avec le Mancini 
Mutant. Mais une fois Mancini rayé des listes électorales, c'est la 
fin de la rigolade. Comme dans Half-Life, en quelque sorte... 


C’EST LA MODE, A10N 

Eh oui, une fois dans les laboratoire de la Sinïek, tout se com- 
plique. En effet, la sécurité est maximale, et il vous faut pro 
gresser accroupi pour ne pas vous faire remarquer par les cher: 
cheurs enfermés dans leurs labos. S'ils vous voient, vous n'avez 
plus qu'à les tuer froidement, sinon ils déclenchent l'alarme, 
provoquant l'arrivée d'araignées mécaniques équipées de 
mitrailleuse, et la mise en route des mitrailleuses automatiques 
placées un peu partout, ne vous laissant de la sorte aucune 
chance de survie. Bref, c'est franchement pénible, d'autant plus 
que les lieux sont très vastes et tortueux, et trouver une carte 
magnétique pour débloquer l'accès aux ascenseurs vous prendra 
pas mal de temps, faites-moi confiance. S'ensuit une errance« 
pour le moins pesante dans les sous-sols de la SinTek, où chaque 
erreur vous coûtera la vie. Car dans Sin, on ne fait pas dans la 
dentelle, et les pièges mortels sont nombreux. On peut, là encore, 
faire le parallèle avec Half-Life, à croire qu'un nouveau courant 
vient d'être créé, véritable nouvelle vague du Doom-Like, où l’ac- 
tion passe après l'aventure, tout en sachant que ce type de jeu 
s’y prête particulièrement mal. En effet, on ne voit parfois pas 
du tout ce qu'il faut faire, ni où il faut aller. Et franchement, 
l'épisode des labos est pour le moins insupportable, avec des 
hordes d’ennemis, des pièges mortels, et des locaux labyrin- 
thiques. Pire : les temps de chargement frôlent le scandaleux. M 
Ainsi, dans Half-Life, lorsque l'on meurt par la faute d'un piège 
vicieux et imprévisible, on recharge rapidement la dernière par- 
tie, et l’on rejoue après dix secondes. Ici, il n’en est rien, et 
chaque fois que l'on meurt, il faut attendre là encore patiem- 
ment une très longue minute avant de pouvoir recommencer, le 
jeu rechargeant l'intégralité du niveau, qu'il doit pourtant tou- 
jours posséder en mémoire. Et c'est là que ça devient franche- 
ment lourdingue. De plus, le moteur 3D n'est pas des plus per- 
formants, on a droit a des saccades horribles, durant parfois 
deux secondes, qui cassent le rythme et rendent le jeu insup- 
portable. C'est d'autant plus étonnant qu'Unreal, qui subissait 
les mêmes à-coups avec 32 Mo de RAM, devenait parfaitement 
fluide avec 64 Mo, même sur un simple Pentium 166 et carte M 
3Dfx. Sin, lui, continue à ramer dramatiquement sur un Pentium Il 
300, avec 64 Mo de RAM et 3Dfx2 ! Impardonnable. Voilà donc 
le gros défaut de Sin : nous imposer des temps de chargement 
astronomiques, alors que la difficulté nous force à recharger 
constamment les parties. On passe donc le plus clair de son 
temps devant l'écran de chargement, ce qui fait un peu juste au 
niveau de l'interactivité, vous ne me contredirez pas sur ce point, 
j'en suis sûr. Et c'est d’autant plus dommage que le jeu est 
franchement jubilatoire. Mais que voulez-vous, quand les idées 
des concepteurs dépassent les possibilités du moteur 3D, le jeu 
devient limite injouable. Sin est loin d'être mauvais, mais déce- 
vant techniquement. Et pourtant, il avait tout pour réussir et je 
suis sûr que beaucoup de joueurs s’y adonneront, pour peu qu'ils 
supportent ces stupides temps de chargement et les «hoquets» 
du moteur 3D. Ce qui n’est pas mon cas, bien sûr ! ({Yann 


1 - Ce camion va vous permettre d’infiltrer les locaux discrètement... 

2 - On dirait du mauvais Half-Life ! 

3 - Le silencieux est le complément idéal du tueur qui se veut discret ! 

4 - Mancini à la sauce aux hormones... 

5 - Difficile de ne pas tuer les civils dans ces conditions ! 

6 - On peut piloter des engins, mais ce n’est pas très réaliste. Allez hop ! 
Sans les mains. Comme Olivier... 

7 - Libérer les otages est l’un des objectifs secondaires des premières missions. 
8 - Beuârk ! Ce jeu est parfois vraiment trop sanglant ! 
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Yann : Mon Dieu, QUE JE suis Déçu ! J'ATTENDAIS SIN AVEC CONFIANCE, APRÈS QU'ACTIMISION NOUS EN AIT MONTRÉ DES PAS- François: C'EST VRAI QUE SIN EST GÂCHÉ PAR CES TEMPS D'ATTENTE INSUPPORTABLES ET UNE DIFFICULTÉ INUTILEMENT ÉLE- 
SAGES IL Y A DEUX MOIS. ÊT PUIS LE VOILÀ, ET PAF ! C'EST D'AUTANT PLUS ÉNERVANT QU'IL DOIT ÊTRE VRAIMENT BON, MAIS QUE VÉE. ÎL RESTE UN TRÈS BON DOOM-LIKE, MAIS NE SUPPORTE PAS UNE SEULE SECONDE LA COMPARAISON AVEC HALF-LIFE. 
fARE ? Acuerer 128 Mo DE RAM Er un Disque our SCSI ? ON A ASSEZ DONNÉ CES DERNIERS TEMPS, JE TROUNE... 


UNE BONNE AMBIANCE - UN SCÉNARIO ASSEZ MALIN - DES NIVEAUX TRÈS DIFFÉRENTS - DES ÉNIGMES ARDUES. 
À LE MOTEUR 3D EST DÉPASSÉ PAR LES ÉVÉNEMENTS - LE JEU EST TROP DIFFICILE - LES TEMPS DE CHARGEMENT EN TUENT LE PLAISIR. 
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Pp::" LE MOINS CONNU DU LOT, SHOGO N’EN 
EST PAS POUR AUTANT UN JEU MINEUR. LE PARTI 
PRIS DES DÉVELOPPEURS EST DE VOUS PLONGER AU CŒUR 


D'UN MANGA AVEC SES ROBOTS GIGANTESQUES ET SON 
INTRIGUE FAITE DE TRAHISONS ET D'HÉROÏSME. UN PRIN- 
& CIPE CLASSIQUE POUR UN DOOM-LIKE ORIGINAL. 


Doom-li 


ke 


Pour faire simple, nous dirons que vous incarnez Sanjuro Makabe, un jeune 
pilote de Mech plongé au cœur d'une guerre économique sans merci au sein 
de l'UCA (une United Corporate Authority composée de trois grands groupes 
internationaux). Bref, C'est la guerre qu'ils veulent et ils l'auront ! Et croyez- 
moi, ça va chauffer, car ce Doom-Like est le premier à vous offrir des combats 
monstrueux à pied ou à l'intérieur d’un robot de dix mètres ! Chaque mission 
commence par un «briefing» présenté lors d’une séquence cinématique utili- 
sant le moteur 3D du jeu, puis vous vous lancez dans l'action. Et de l’action, 
on en a largement pour son argent ! Pensez donc, les rues sont infestées de 
robots ennemis, et vous n'avez qu'à tirer dans tous les coins pour vous débar- 
rasser des indésirables. Tant et si bien, d’ailleurs, que très souvent, vous n'y 
verrez plus rien, votre champ de vision étant largement limité par la fumée 
S’échappant des carcasses diverses et méconnaissables. Bien sûr, vous pourrez 
aussi détruire les voitures en stationnement et même les soldats ennemis, qui 
pourront périr sous l’un de vos pieds. Bref, ça explose, ça hurle, ça saigne, 
C'est bien bourrin. D'autant plus que Shogo : MAD n'est pas avare et la quan- 
tité d'armes différentes et de munitions vous permet d'arroser tous azimuts 
sans trop réfléchir. Seul «ennui» : les robots ennemis sont tellement bien 
modélisés que c'est un arrache-cœur de les faire exploser ! Bref, vous avancez 
dans vos missions sans trop souffrir, ce qui est une bonne chose quand on 
souhaite seulement se défouler un bon coup. Puis vient le cruel moment de 
quitter son robot pour continuer à pied, dans les bases ennemies... 


Aïe ! Ma» ÇA FAIT MAL ! 

Eh oui, quand on est à pied, ce n'est pas la même limonade. Plus de blin- 
dage résistant, plus d'armes superlourdes qui viennent à bout de tout ce qui 
gêne votre progression. Et la transition est pour le moins ardue. En effet, le 
système à présent classique de localisation des impacts permet de disposer 
de «Critical hits» qui tuent sur le coup. Mais ce qui vaut pour l'ennemi vaut 
pour vous. Et comme les ennemis, justement, sont très nombreux et ont une 
propension malhonnête à se cacher derrière tous les obstaces, l'imprudent 
avançant sourire aux lèvres finit souvent couché, un pruneau entre les deux 
yeux. Mais c'est là tout l'intérêt de Shogo qui fait se succéder les parties 
presque trop faciles où l'on est à l'abri dans le robot, à des séquences plus 
fines, quasiment dignes d’un Rainbow Six, par exemple. Ici, il faut bien faire 
attention aux ennemis. D'ailleurs, le réalisme macabre a été poussé jusqu'à 
faire tressauter les ennemis sous les impacts des balles, ce qui les empêche 
alors de vous tirer dessus. Il faut donc parfois arroser largement les pièces 
pour être sûr d'en sortir indemne. Ces parties à pied sont sans aucun doute 
les plus intéressantes et les plus longues, vous entraînant dans des dédales 
de couloirs, dans les rues de la ville, dans les étages d'un hôtel. C'est l'oc- 
casion de rencontrer des humains qui vous parleront ou vous accompagne- 
ront, parfois, comme dans Half-Life dans une certaine mesure. lci, en effet, on 
reste en plein Doom-Like, et il suffit de tirer, recharger son arme et activer 
les bons leviers pour progresser. 


EXPLOSIONS DE 1o1r 
Cest clair, Shogo ne vous fera pas trop mal à la tête. L'accent a été mis sur 
l'action pure et dure, et la violence graphique frôle le nauséeux par moment, 


avec des murs maculés de sang, des parties de cadavres 

réparties aux quatre coins de la pièce, voir incrustées dans 

les murs ! C'est que Shogo ne fait pas dans la demi- 

mesure, et les serial-killers en herbe et autres passion- 

nés de treillis vont pouvoir s’en donner à cœur joie ! Il 

faut dire aussi que les armes s’obtiennent très vite. En 

effet, c'est bien la première fois que l’on a aussi vite 

autant d'objets de mort. Tant et si bien, d’ailleurs, que 

l'on finit par ne plus trop savoir ce que l’on a dans sa 

musette, ni ce qui convient le mieux devant certaines 

situations. Pire, il y à carrément une arme absolue que 

l'on obtient très vite dans la version «pédestre» et qui nous 

rend quasiment invulnérables. C'est une espèce de M-16 doté 

d'un mode Sniper qui permet de shooter à très grande dis- 

tance tout ennemi en vue, et en mode Rafale, d'arroser 

sans distinction tous les ennemis. Si bien que l'on décide 

tout naturellement de n'utiliser que cette dernière, d'autant 

que les ennemis n'ont pas bénéficié d'un entraînement très performant : ils 
attendent souvent sagement que vous ajustiez votre tir avant de s’écrouler 
lamentablement. Et c'est la même chose, voire pire, dans la version mécanisée. M 
En effet, on a aussi accès à un fusil sniper, qui permet, là encore, de shooter 
les robots ennemis sans s’exposer outre mesure. Pire : les lance-roquettes, lance- 
missiles, rayons laser et autres feront un carnage sans demi-mesure dans les 
rangs ennemis. On finit par tirer sur tout et n'importe quoi, à travers les 
rideaux de fumée. Chaque robot détruit vous donnant, de plus, des bonus 
(armes, munitions, blindage ou énergie), mais aussi chaque véhicule civil, vous M 
comprendrez rapidement que la finesse n'aura pas une grande importance. 
Cest d'ailleurs l'un des points négatifs de ce jeu : la difficulté. En effet, on pro- 
gresse très vite de mission en mission, et après une heure de jeu, on a à sa 
disposition un arsenal qui ferait pâlir de jalousie Schwarzy dans Commando ! 
On devient impossible à arrêter, véritable Terminator numérique, et la durée de 
vie du jeu s’en ressent. Deux jours suffisent à en venir à bout en mode Facile, 
c qui est un peu court, vous en conviendrez. Et c'est là que le bât blesse. On 
s'amuse énormément, mais pas longtemps. Alors un bon conseil : choisissez dès 
le début un mode de difficulté élevé, sans quoi, Shogo : MAD risque de se 
transformer en Shogo : fade ! 

Alors, en condusion, Shogo est-il un mauvais jeu ? Non, bien sûr. Car on s'amuse M 
vraiment à retrouver la joie malsaine des premiers Doom-Like, pas trop diffi- M 
cles et bourrés d'ennemis. De plus, les bons points ne manquent pas, parmi 
lesquels on notera des graphismes sympas, une animation impeccable, la possi- 
bilité de se battre jusque sur les toits des immeubles lorsque l’on est dans son 
robot, une intrigue suffisamment étoffée pour ne pas être qu'un prétexte, de 
très nombreuses scènes cinématiques intermédiaires, et un grand nombre 
d'armes. Au chapitre des regrets, on notera la durée de vie un peu trop faible, 
des missions parfois trop courtes, des armes à l'efficacité trop inégale, et une 
bande-son à la japonaise un peu crispante bien que de rigueur. Bref, Shogo 
souffre énormément de la concurrence effarante de cette fin d'année, et ne tire 
son épingle du jeu que dans le domaine du fun, où il est vraiment imbattable ! 


{Yann 


1 -Ah ! C’est tout Patlabor et Macross que l’on retrouve dans Shogo. Ou 


Goldorak pour les plus vieux... 

2 - Jouer les Snipers depuis les toits, il n’y a rien de tel... 

3 - Là, ça ressemble un peu à Bioman. En moins «cheap)> quand même ! 
4 - De dos, Toshiro est bien. Mais de face. 

5 - Ça, c'est de la pyrotechnie ! 

6 - Certaines armes sont efficaces, mais peu «chirurgicales»... 
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4 Yann : Bon, JE NE SAIS PLUS TROP QUOI PENSER. C'EST VRAI QUE SHOGO EST BIEN RÉALISÉ ET FUN, MAIS LE FINIR EN DEUX Luis : Cest ral, SOGO EST TRÈS AMUSANT, MAIS SA SIMPLICITÉ LE DESTINE AYANT TOUT AUX PLUS JEUNES (ENCORE QUE LA » 
MOLENCE SOIT UN FREIN À CETTE (RECOMMANDATION) ET AUX MOINS EXPÉRIMENTÉS. SI VOUS CONNAISSEZ BIEN LE GENRE, PASSEZ 


JOURS M'A VRAIMENT DÉÇU. ET PUIS, IL FAUT AYOUER QUIL À DU MAL À RÉSISTER FACE À HALF-LIFE. 
AE VOTRE CHEMIN OU JOUEZ EN RÉSEAU ! 
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Vidéo sur le CD 


Half-Life commence par une séquence assez peu interactive : enfermé dans un 
wagonnet, on passe les différents contrôles d'un centre de recherche ultra- 
secret enfoui au cœur d’une montagne, et l'on va de couloirs en hangars, ce 
qui nous permet de voir à quel point les développeurs maîtrisent la modéli- 
sation et l'animation d'objets 3D, qu'il s'agisse d'êtres humains, de robots ou 
de véhicules. Tout au long de ce périple, une voix, relayée par les haut-par- 
leurs, vous indique tout ce que vous devez savoir sur les consignes de sécu- 
rité. Cest aussi l'occasion d'en apprendre plus sur le personnage que vous 
incarnez (un scientifique qui saura manier mieux que personne les grenades, 
fusils d'assaut et pistolets automatiques, donc respect). Vous entamez ainsi 
vaillamment votre première journée de travail, qui consiste à revêtir une com- 
binaison de protection et à vous rendre dans un laboratoire gigantesque. Mais 
l'expérience tourne mal, et le laboratoire se retrouve infesté de créatures 
extraterrestres suite à l'ouverture d'une espèce de faille spatio-temporelle. Les 
locaux sont donc saccagés, et plus rien ne semble fonctionner correctement. 
Les ordinateurs explosent, des rayons laser et des arcs électriques jaillissent 
des murs, et les scientifiques tentent vaille que vaille de réanimer les blessés 
jonchant les couloirs. Vous récupérez petit à petit un arsenal qui vous permet- 
tra, en premier lieu, de vous maintenir en vie en massacrant tous vos enne- 
mis. Ces derniers, d’ailleurs, ne vous poseront pas de gros problèmes, car ils 
sont pour la plupart totalement crétins. En effet, les efforts des programmeurs 
pour ce qui concerne l'intelligence artificielle (LA). semblent s'être surtout 
portés sur les humains. Scientifiques et responsables de la sécurité, avec les- 
quels vous devrez collaborer, les premiers vous ouvrant des passages dont 
l'accès vous est interdit (vous n'êtes qu'en CDD) et les seconds vous prêtant 
main-forte contre les hordes d'E.T. belliqueux. Mais les humains les plus éner- 
vants sont sans aucun doute les soldats que l'État envoie nettoyer les lieux. 
Intelligents et bien armés, ils vous en feront baver ! En effet, «nettoyer» signi- 
fie pour eux effacer toute trace de cette grave erreur, vous y compris. Vous 
passerez donc d'un Doom-Like bourrin mais pépère contre des E.T. trépanés à 
un combat plus subtil contre des ennemis nombreux, rapides et bien armés. 
D'autre part, les ennemis difficiles à vaincre sont remplacés par des énigmes à 
choper une méningite, et l’énervement risque de vous gagner... 


MOI VEUX TUER ! 
Cest vrai, quoi, on n’a pas l'habitude de réfléchir dans un Doom-like, et c'est 
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pour ça qu'Half-Life peut agacer. Explication : outre la gestion de son état de 
santé et des munitions, nombreuses au début puis de plus en plus rares, on M 
doit comprendre le fonctionnement de ce labo étrange. En effet, après deux 
heures de jeu, on semble dire adieu au Doom-Like dassique pour entrer de 
plain-pied dans un mélange de jeu de plates-formes et d'aventure. Quoi ? 
Kessessé c'scandale, m'écrié-je devant mon écran. Je ne suis pas là pour jouer 
à Grim Fandango ou à Mario 64, mais à un jeu d'action. Hé bien non. Si 
vous ne jurez que par l'action, vous allez vite en être pour vos frais. Ça com- M 
mence à se dégrader lorsque vous tombez nez à nez avec une créature 
hideuse composée de trois tentacules mesurant pas moins de dix mètres et 
munis de griffes. S'ils vous touchent, vous êtes mort. Simple, non ? Le seul 
moyen d'en venir à bout, c'est de faire brûler cette aberration naturelle en 
activant une machine. Léger détail, cette machine ne fonctionne pas, et il 
vous faut la réparer : remettre en route le circuit électrique, activer la pompe 
à essence, et trouver un moyen de faire fonctionner une hélice fournissant 
l'oxygène sans finir broyé. Bref, espérons que le temps ne vous est pas compté 
pour réussir cette mission ! D'autant plus que l'aspect Doom-Like est vrai- 
ment mis de côté au profit d'un aspect plates-formes de mauvais aloi : il n'y 
a rien de plus crispant dans ce genre de jeu que de mourir parce qu'on a 
raté un saut dans une série de cing, ou de se faire tuer parce qu'on n'arrive 
pas à grimper à ces foutues échelles, contre lesquelles on passe le plus clair 
de son temps à buter ! D'ailleurs, cette partie ressemble à un Resident Evil 
en vue subjective, ce qui est surprenant, vous en conviendrez, surtout lorsque 
vous vous serez débarrassé des ennemis infestant les lieux, sans pour autant 
avoir remis en route la machine susceptible de vous débarrasser des infâmes 
tentacules. Mais une fois cette mission effectuée, rassurez-vous, ça repart de 
plus belle, avec de nouvelles armes et un retour en force des agents de net- 


toyage. 


HaALr- 
Bref, ce jeu est très original. On passe en effet souvent de l'action la plus 


stressante et rapide à des phases de recherche et de réflexion. Le seul Doom- 
Like qui se rapproche de Half-Life est Jedi Knight, que je continue à considé- 
rer comme le meilleur du genre. Du moins, avant l’arrivée d'Half-Life. J'ai for- 
cément un faible pour le plus récent, car il apporte un souffle de nouveauté, 
et surtout des niveaux extrêmement difficiles. Reste que la partie réflexion et 
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adresse est parfois un peu trop développée au détriment de l'action qui est, 
je me répète mais tant pis, le centre d'intérêt des amateurs de Doom-Like. Et 
pourtant, on s'accroche, on a envie d'avancer et de comprendre ce qui se 
passe dans ce labo. Heureusement, on a droit à notre lot de massacres, et ce 
n'est pas le nombre d'armes, leur réalisme, et la possibilité de les utiliser de 
deux façons différentes (par exemple, le pistolet automatique au coup par 
coup ou en rafales réflexes, ou encore le fusil à pompe utilisant un ou deux 
canons en même temps, la mitrailleuse qui peut être équipée d'un lance-gre- 
nades) qui empêchent ce jeu d'être intense. Enfin, la difficulté est vraiment 
élevée, et l'on perd pas mal de vies en tombant dans les différents pièges de 
l'environnement (eau conduisant l'électricité et vous tuant sur le coup, venti- 
lateurs vous hachant si vous ratez un saut, fils électriques et débris divers 
tombant parfois du plafond, trappes s’ouvrant sous vos pas, ascenseurs en 
chute libre, caisses d'explosifs parsemant certains passages déjà délicats...). De 
plus, la maniabilité n'est pas au top dans les passages de plates-formes, mais 
ce n'est pas une nouveauté. En effet, comme on ne voit ni sa tête ni ses 
pieds, réussir un saut parfait relève plus de la chance que de la maîtrise du 
clavier. Enfin, il faut parfois sauter tout en s’accroupissant pour réussir à 
emprunter certains passages, obligatoires qui plus est. On a alors l'impression 


que le jeu est inutilement difficile, et on ne peut que le regretter. 

Mais n'allez pas croire qu'Half-Life passe à côté de son but, loin de là. 
Rappelons que le but des concepteurs de Valve était de créer un Doom-Like 
où l'ambiance serait très forte et la réflexion très importante. Pas de pro- 
blème, ce but est parfaitement atteint. La durée de vie de ce jeu est vrai- 
ment très conséquente, et Vous en aurez pour Votre argent sans aucun pro- 
blème. Cest aussi l'un des plus ardus du genre, ce qui est un challenge 
intéressant pour qui est venu à bout sans trop de soucis de Duke Nukem 3D, 
Shadow Warrior, Quake Il, Jedi Knight, ou encore Unreal. Et puis, il ne faudrait 
pas oublier cette ambiance incroyable qui nous plonge au cœur d'un véri- 
table film de série B et qui rend ce jeu unique alors qu'il utilise un principe 
ultra connu. Enfin, techniquement, ce jeu frôle la perfection, aussi bien au 
niveau des graphismes, magnifiques (il faut voir le 357 Magnum pour le 
croire ! ), que de l'animation, extraordinairement fluide. Les temps de charge- 
ment eux-mêmes savent se faire oublier, ce qui nous change des jeux pénibles 
en la matière, comme Unreal ou Quake Il. En conclusion, Half-Life est un 
Doom-Like comme on n’en a jamais vu, à conseiller vivement à ceux qui se 
lassent de repeindre les murs couleur tripes et qui cherchent le challenge 
ultime ! ((Yann 


4 1 - Ces E.T. électriques sont plus impressionnants que dange- 
reux. 
2 - Voilà un beau morceau ! C’est la deuxième grosse énigme de 
Half-Life. 
3 - Et hop ! Un mixed-grill de tentacules ! 
4 - Les soldats se cachent, vous attaquent à la grenade et vous 
finissent à la mitrailleuse ! 
5 - Le choix des armes est efficace, car très visuel. 
6 - Non content d’être la plus belle arme du jeu, le Magnum 
357 est aussi l’une des plus efficaces ! 
7 - Tuer l'ennemi depuis les conduits d'aération : on se croirait 
dans «Piège de cristal») ! 
4 8 - Ces postes de survie, disséminés dans les niveaux sont, 
comme leur nom l'indique, indispensables à la vôtre. 
9 - Les gardiens ne se laisseront pas abattre sans se défendre ! 
À 10 -Attention à l'électricité, qui vous sera fatale ! 
À 11 - Allez, un petit coup de plates-formes ! 
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intérêt : 
réalisation : 


Yann :Hau-Life EST UN GRAND JEU, À LA DURÉE DE VIE CONSÉQUENTE, MAIS QUI MANQUE PARFOIS CRUELLEMENT À SES François: À LA POINTE DE LA TECHNOLOGIE, HALF-LIFE EST, IL EST VRAI, TRÈS IMPRESSIONNANT. MAS POURQUOI AVOIR. HIS » 
DEVOIRS DE Doom-Line. RESTE QU'IL EST PASSIONNANT, ET QUE C'EST L'UN DES MEILLEURS DU GENRE ! J'ADORE ! DES PASSAGES DE PLATES-FORMES AUSSI CRISPANTS ? J'ADORE AUSSI. 


___ CE) 


HERETICII 


Vidéo sur le CD 

C E DERNIER DOOM-LIKE DE NOTRE DOSSIER N’EST LÀ QU'À TITRE D'IN- 
VITÉ D'HONNEUR, LA CÉLÉBRITÉ DE SES ANCÊTRES JUSTIFIANT CE CHOIX. 

CAR IL FAUT BIEN AVOUER QU'HERETIC [| N’A PLUS GRAND-CHOSE À VOIR 

AVEC UN DOOM-LIKE : IL SE RAPPROCHE EN EFFET DAVANTAGE DE TOMB 

RAIDER QUE D'HEXEN Îl. BREF, L'ANGOISSE M'ÉTREINT ALORS QUE JE LANCE 

LE JEU : CETTE VUE DE DOS NE VA-T-ELLE PAS GÂCHER LE PLAISIR DU JEU ? 


Doom raider 


Revoici donc l'un des rares Doom-Like Heroic Fantasy, 

mais en vue dite «à la troisième personne». C'est-à- 

dire que l'on voit le personnage que l’on incarne 

de dos. Cest une bonne occasion de voir à quoi 

ressemble Corvus, héros d’Heretic, premier de la 

série (qui a été suivi, rappelons-le, par Hexen et 

Hexen Il). Cest un elfe doté de 

LU oreilles et de pouvoirs 

\. magiques, devenu roi de l’acroba- 

) { tie. L'aventure commence de nom- 

breuses années après la fin 

d'Heretic, alors qu'il rentre dans son vil- 

lage, Parthosis, dont il avait été banni par D'sparel. Mais 

là, il découvre l'horreur : des hordes de zombies sèment le 

chaos et le désespoir et apportent la peste, menés dans leur 

mission de destruction par un autre terrible Serpent Rider. 

Et ce ne sont pas les cris des bébés qui retentissent à 

tous les coins de rue qui remettent un peu de bonne 

humeur. La première chose qui saute aux yeux, 

c'est que ce jeu est l'un des plus magnifiques du 

monde ! De plus, le fait de voir Corvus de dos per- 

met de le voir sous toutes les coutures, ce qui est 

particulièrement impressionnant lorsqu'il se rac- 

croche à une aspérité après un saut, lorsqu'il nage 

ou fait un saut périlleux arrière. Car Corvus est un 

acrobate dans l'âme. Il est armé d'un bâton qui per- 

met de faire des coupes franches dans les rangs enne- 

mis, mais qui s'avère aussi très pratique pour faire 

de longs sauts. Tout cela est donc très beau, extraor- 

dinairement fluide, mais du coup, la prise en main en 

devient délicate, et il vous faudra quelques minutes 

avant de comprendre le maniement du personnage. 

D'autant plus que la caméra est liée aux mouvements 

de la souris qui ont une fâcheuse tendance, au début du 

moins, à être erratiques et désordonnés. Mais après un 

peu de pratique, cela devient très naturel et efficace et 
l'aventure peut vraiment commencer. 


‘x DES Doom-Like 
Bon, une chose est évidente, on est un peu perdu. Il faut dire que jus- 


qu'à présent, que ce soit Heretic, Hexen ou Hexen Il, on n'avait qu’à avan- 
cer, tirer et massacrer tout ce qui se présentait à l'écran sans trop avoir à 
réfléchir. Mais cette époque semble être révolue, puisque seul Shogo : MAD 
propose un jeu dans cet «esprit». Heretic Il, comme Half-Life et Sin vous 
propose des missions un peu plus évoluées qu'à l'accoutumée. Ici encore, il 
faudra donc comprendre le fonctionnement des différents mécanismes 
ouvrant des passages, et fouiller consciencieusement tous les recoins des 
niveaux pour trouver des clefs. Mais cela ne pose aucun problème tant 

la beauté des lieux est à couper le souffle. Non pas que l'on traverse 


des palais ornés de mille merveilles, mais les effets de lumière et de trans- 
parence sont tout à fait extraordinaires. De plus, Corvus se manie vraiment 
très bien - passé la phase d'apprentissage, bien sûr - et ferait passer Lara 
Croft pour une spécialiste du «handisport». Corvus court, marche, sait se 
faire discret, roule, saute en avant, en arrière et sur le côté, et se rattrape 
à toutes les aspérités pour escalader les différentes plates-formes. Il est 
même capable de grimper aux cordes et de se balancer comme un acro- 
bate de cirque. Rien ne l’arrête. C'est d'ailleurs là que la vue de dos trouve 
toute sa justification : c'est la première fois qu'un «Doom-Like» (mais Heretic 
Il ne se dasse plus vraiment dans cette catégorie) propose autant de mou- 
vements. On n'est plus coincé par une caisse un poil trop haute, ou par un 
rebord de plate-forme situé trop haut. Ici, on peut vraiment se balader par- 
tout. Ce qui, certes, est pratique, mais permet surtout de disposer d’un très 
grand nombre de passages assez ardus. Bref, il semble établi que nos Doom- 
Like aient gagné en maturité ces derniers temps, pour devenir des jeux plus 
profonds et plus prenants. C'est donc, plus ou moins, la fin du «tire-dans-le- 
tas», et du «moi vois, moi tue» qui étaient jusqu'à présent monnaie cou- 
rante. Et ce qui est un poil frustrant d'un strict point de vue défoulatoire, 
est un vrai bonheur en matière de durée de vie et d'intérêt. Il n’est plus 
nécessaire de truffer les niveaux de monstres gigantesques et quasiment M 
invindibles pour nous faire jouer des semaines. Il suffit juste de poser deux 
ou trois leviers pour nous garder devant l'écran. Mais rassurez-vous, l'action 
est bel et bien présente, et de bien belle manière ! 


DES ARMES, DES open A 


DE LA CHIQUE ET } 
Corvus est avant tout un magicien guerrier. On trouvera donc tout un tas 


d'objets dont nous sommes déjà coutumiers, les trois volets précédents nous 
ayant habitués à la mana d'attaque, de défense et des «mana-combosy, dif M 
férents bâtons magiques et arcs surpuissants, mais aussi aux armures plus 
ou moins efficaces. Et chaque bonus ramassé est l'occasion d'assister à un 
véritable festival pyrotechnique. Chaque tir aussi. À croire que les program- 
meurs ont passé leurs nuits à examiner toutes les possibilités des cartes 
accélératrices 3D pour nous offrir le plus beau jeu du monde ! Ainsi, l'un 
des arcs tire un rayon rouge qui, une fois arrivé à destination, crée un nuage 
sanglant et vaporeux qui s'élève peu à peu et provoque une pluie de feu du 
plus bel effet. Le bâton dont il dispose permet de combattre très efficace- 
ment les créatures les plus faibles. Corvus peut ainsi trancher dans le vif, 
mais aussi tournoyer sur lui-même pour faire le ménage et sauter sur ses 
adversaires à pieds joints pour les envoyer valdinguer à travers le décor. 
Mais il y aussi les sorts de défense. Ces derniers provoquent en général la 
formation d’une vague d'énergie qui balaye tout sur son passage. Sans oublier 
le bouclier formé de trois météorites qui tournoient autour de Corvus, éclai- 
rant les murs d'une lueur émeraude. Bref, c'est à se taper le cul par terre ! 
D'autant plus que les combats sont très rapides, et assez simples à com- 
prendre. On peut configurer la souris de manière à lancer les sorts d'attaque 
avec le bouton gauche et les sorts de défense avec le bouton droit. Le plus 
difficile est de ne pas bouger la souris dans tous les sens, car la caméra est 
si rapide et l'animation si fluide que l’on risque de perdre tous ses repères. 


1 - Les décors sont souvent magestueux. 

2 - Corvus n’a rien à apprendre de Lara ! 

3 - Les combats sont sanglants et un rien confus parfois. 

4 - Corvus, le héros, a droit à sa statue ! 

5 - Les armes bénéficient d’effets de lumière impressionnants. 

6 - On peut très facilement grimper aux cordes. Ça nous change... 

7 - Un sort d’attaque combiné à un sort de défense : ça déménage ! 

8 - Les scènes subaquatiques sont de toute beauté... 

9 - Quand Corvus utilise son bâton pour sauter au visage de ses ennemis, ça ne pardonne pas ! 


On ne risque pas de passer à côté des clefs ! 

On jetterait des sorts pour le simple plaisir des yeux... 

Corvus s'accroche partout, et très facilement qui plus est ! 
- Cette arme est une véritable mitrailleuse ! 


LE MEILLEUR DES 
Bref, Heretic 1 est une excellente surprise. En effet, je n'ai jamais été un grand fan des jeux 


de la saga des Serpent Riders (Heretic, Hexen et Hexen Il) qui ne s’adaptaient que très mal 
à la sauce Doom : les armes qui tiraient à distance étaient laides et peu convaincantes, et 
les armes de corps à corps très peu efficaces. Mais avec Heretic Il, tout rentre dans l'ordre. 
Corvus est très vif, et c'est un bonheur de le manier. Les armes, cette fois, sont franchement 
magnifiques et les sorts on ne peut plus impressionnants. De plus, les niveaux 

sont très bien conçus et l'on ne s’y perd jamais, bien qu'ils 

soient plutôt labyrinthiques. Enfin, l'ambiance sonore est 

\ véritablement grandiose. En conclusion, on ne peut 

qu'applaudir l'équipe de Raven Software à l'origine 

de ce projet, qui s'avère être un très grand jeu. Et 

s'il ne se casse plus dans la catégorie des Doom- 

Like, il n’en est pas moins intense et 
impressionnant. En effet, il se rap- 

proche plus d'un Tomb Raider 

A2 uitra-rapide et maniable, et il 
æ réussit à nous faire oublier Lara 

et surtout O.D.T. en accomplissant 

Â 4 F le tour de force de nous offrir une vue 
toujours très lisible, chose très rare dans ce type 

de jeu. La présence à l'écran d’un viseur permet de 
toujours savoir où l'on tire. En une phrase : courez l’ache- 

ter, vous ne serez pas déçu, et vous verrez qu'une forte 
poitrine n’est pas un ingrédient indispensable pour réaliser 
un très grand jeu. Yann 
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RAVEN SOFTWARE - ACTIVISION réalisation : à à À À À# 
C4 Yann : Bon, LÀ Cest sûr, Raven À FAIT TRÈS FN. Tour 11 FRÔLE LA PERFECTION, ET RÉUSIT À NOUS ARE ADor- Jeff: JE CONNUS BIEN LES JEUX DE LA SAGA DES SERPENT RIDERS, ET JE DOIS ANOUER QUE JE N'EN SUIS PAS FAN. 


A ren CE JEU IMMÉDIATEMENT ALORS QUE CE N'EST PAS UN Doo-LitE. EN FAT, ON RETROUVE L'INTENSTÉ D'ACTION DE CE D'AUTRE PART, J'ADORE LA SÉRIE DES TowB RIDER. ET LA, JE NE PEUX QU'APPLAUDIR CE TITRE QUI, TOUT EN S'INTÉ- 
GENRE DE JEU AVEC LA PROFONDEUR D'UN JEU D'AYENTURE. GÉNIAL ! GRANT À L'UNIVERS DES PREMIERS, RÉUSSIT À FAIRE MIEUX QUE LES SECONDS. Bravo Raven ! 


PROFONDEUR DE JEU - BEAUTÉ DES GRAPHISMES - SPLENDEUR DES EFFETS DE LUMIÈRE - FLUIDITÉ DE L'ANIMATION - SIMPLICITÉ DE LA PRISE EN MAIN. ET POSSIBILITÉS D'ACTION 
CG) roHOMDEUR DE Eu. EME DES GMPHMES. SLENDEUR DES. EEE DE MINE. FLD DE, EARMATION. AMP DE.A AE. MALE ROSÉ A IR AE 


LE FOND ET LAFOR 


Bon, voici le moment le plus délicat : comparer ces quatre jeux qui n'ont pas toujours les mêmes 
objectifs. Certes, dans le fond, ils font tous partie des jeux d'action en 3D magnifiques, mais varient 
grandement quant à leur forme. Prenez Half-Life, par exemple : c'est un jeu d'action mais dans 
lequel l'accent à été mis sur l'aspect aventure et cinématographique. De nombreux événements 
viennent vous surprendre (des monstres qui jaillissent en sortant des murs, des catastrophes inat- 
tendues comme des chutes d'ascenseurs...), et les énigmes sont très longues à résoudre, mais on ne 
peut plus passionnantes. Sin, lui, est moins fin, plus bourrin ; et, surtout, les temps de chargement et 


le moteur 3D (basé sur celui de Quake Il) ne font vraiment pas le poids face à la concurrence. 
Shogo est un Doom-Like de première génération, car il se contente de vous faire avancer et de tuer 
tout le monde, sans vous prendre la tête. Défoulant et jubilatoire mais bien trop court pour être 
vraiment passionnant. Enfin, Heretic Il, lui, abandonne carrément la vue subjective tout en parvenant 
à garder un côté action très présent et en améliorant la prise en main. Bref, reportez-vous au 
tableau comparatif pour synthétiser tout ces éléments et vous faire votre propre idée. N'oubliez pas 
les vidéos présentes sur le CD pour baver dès à présent devant ces merveilles ! 


MOTEUR 


D — 


ÉNIGMES 


GRAPHISMES 


ANIMATION 


VUE 


AMBIANCE 


TAILLE DES 
NIVEAUX 


TEMPS DE 
CHARGEMENT 


ARMES 


ALF-LI 


UNREAL 


ÎL FAUT PARFOIS RÉFLÉCHIR PAS MAL POUR LES 
RÉSOUDRE, CE QUI LE RAPPROCHE DE RESIDENT 
EVIL, PAR EXEMPLE. LA DURÉE DE VIE S'EN TROUVE 
ACCRUE D'AUTANT. 


RÉELLEMENT MAGNIFIQUES. LES EFFETS DE LUMIÈRE, 
LE DESIGN DES CRÉATURES ET LES EXPLOSIONS SONT 
IMPRESSIONNANTS. DU TRÈS BON BOULOT. 


PARFAITE, LE JEU NE SACCADE PRESQUE JAMAIS, EN 
DEHORS DE QUELQUES EXPLOSIONS GIGANTESQUES 
QUI EMBRASENT DES PIÈCES ENTIÈRES 


SUBJECTIVE 


TRÈS RÉALISTE ET INQUIÉTANT. L'AMBIANCE EN PRO- 

FITE À FOND ! MAIS ON À PARFOIS UN PEU DE 

MAL À COMPRENDRE CE QUE DISENT LES PERSON- 
NAGES. 


SCIENCE-FICTION TRÈS RÉALISTE, ON EST PRIS PAR CE 
JEU DÉS LES PREMIÈRES SECONDES POUR NE PLUS 


GIGANTESQUES. COMME IL UTILISE LE MOTEUR DE 
UNREAL, ON A UNE CONTINUITÉ PARFAITE ENTRE LES 
DIFFÉRENTS LIEUX. 


NOMBREUX MAIS TRÈS COURTS, ILS PARSÈMENT 
CARTE ET SONT BIEN PLACÉS, LE JEU EST DU CC 


TRÈS FLUIDE. UNE BONNE SOLUTION. 


RÉALISTES ET TRÈS BELLES. 


SIN 


Quare 11 
ÉLEVÉE 


DES ÉNIGMES PARFOIS SYMPAS, QUI RELANCENT 
L'INTÉRÉT DU JEU. ON EST LOIN D'HALF-LIFE 
MAIS SIN FAIT BIEN MIEUX QUE SH0GO ! 


HONNÈTES SANS PLUS. AUTANT LES EFFETS 3D SONT 
MAÏTRISÉS, AUTANT LES ENNEMIS SONT COMMUNS, EN 
DEHORS DE QUELQUES MUTANTS BIEN GRATINÉS ! 


MON DIEU, QUE ÇA SACCADE PARFOIS ! C'EST 
INADMISSIBLE LORSQUE CELA SE PRODUIT, MAIS 
C'EST RARE, HEUREUSEMENT ! 


SUBJECTIVE 
HONNÈTE. DE NOMBREUX DIALOGUES AVEC LE 


Q.G. QUI RENFORCENT L'AMBIANCE. MAIS ON EST 
PROCHE D'UN DUKE NUKEM. 


SCIENCE-FICTION SÉRIE B ASSEZ CLASSIQUE MAIS 
DRÔLE. ON A L'IMPRESSION DE RETROUVER 
Dune ! 


VarIABLE. C’EST DU QUAKE Il, DU COUP ON NE 


SAIT JAMAIS À QUOI S'ATTENDRE. 


BIEN TROP LONGS ! MOURIR EST DONC UN VRAI 
CALVAIRE CAR IL FAUT ATTENDRE PLUS D'UNE 
MINUTE POUR JOUER À UN NIVEAU ! 


ORIGINALES MAIS DÉCEVANTES. 
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HOGO 


LITECH 


INEXISTANTES QUASIMENT. ON SE CONTENTE 
D'AVANCER ET DE TUER TOUT CE QUI BOUGE. 
ASSEZ PAUVRE DANS CE DOMAINE. 


ORIGINAUX POUR UN DOOM-LIKE, IL NE SONT 
PAS TRÈS RÉUSSIS EN CE QUI CONCERNE 
LES VISAGES. 

TRÈS FLUIDE, SAUF AU DÉBUT DE CERTAINS 
NIVEAUX. TRÈS BIEN EN GÉNÉRAL. 


a same eines meme serres 


SUBJECTIVE OÙ DE DOS 
DE NOMBREUX DIALOGUES AVEC LE Q.G. ET 
DES RÉPLIQUES ASSEZ DRÔLES PARFOIS. 
HONNÈTE. MUSIQUE PARFOIS HORRIPILANTE ! 


MANGA CLASSIQUE. RIEN DE BIEN ORIGINAL 
DANS LE FOND, MAIS C'EST LE PREMIER DOOM- 
LIKE À FAIRE CE CHOIX. 

TROP VARIABLE. CERTAINES MISSIONS SONT TRÈS 
LONGUES QUAND D'AUTRES NE DURENT QUE 
QUELQUES SECONDES ! 

TRÈS LONGS SURTOUT POUR CERTAINS NIVEAUX 
TRÈS COURTS. MAIS LORSQU'ON MEURT, LE 
CHARGEMENT EST ASSEZ RAPIDE. 

DEUX FOIS PLUS NOMBREUSES QUE LA CONCUR- 
RENCE MAIS TROP INÉGALES 


HERETIC 1 


Quane | 
MOYENNE 
IL S'AGIT LE PLUS SOUVENT DE TROUVER UN MOYEN 


D'OUVRIR LES PORTES. C'EST ARCHI CLASSIQUE 
MAIS EFFICACE. 


SOMPTUEUX ! DES EFFETS DE LUMIÈRE IMPRESSIONNANTS 
ET DES CRÉATURES INQUIÉTANTES. 


EXTRAORDINAIREMENT FLUIDE. N’A RIEN À ENVIER DANS 
CE DOMAINE À HALF-LIFE ! DE L'EXCELLENT BOULOT 
D'AUTANT, QU'IL S'AGIT DU MÊME MOTEUR QUE SIN ! 


DE D0$ 


UNE AMBIANCE SONORE PARFOIS GLAÇANTE, DES CRIS DE 
TOUTES PARTS. C'EST PLUTÔT RÉUSSI. 


HEROIC FANTASY S'INSCRIVANT DANS LA SAGA DES 
SERPENT RIDERS. ON SE CROIRAIT DANS UN JDR. 


LA CONTINUITÉ EST À L'ORDRE DU JOUR, ET LES 
NIVEAUX SONT SUFFISAMMENT GRANDS POUR QU'IL S'Y 
PASSE PLEIN DE CHOSES. 


UN BON COMPROMIS. LES CHARGEMENTS NE SONT PAS 
TROP NOMBREUX ET SE FONT OUBLIER. DANS UNE 
BONNE MOYENNE, EN SOMME. 


TRÈS NOMBREUSES ET MAGNIFIQUES ! 


HALE-LIFE NL 


fi 


ULTRA MOLENT. LES CORPS EXPLOSENT ET L 
IMPRESSIONNANT 


TRÈS SANGLANT ET RÉALISTE. TRÈS VIOLENT ET PARFOIS GRATUIT. 


VIOLENCE 


TRÈS IMPRESSIONNANTE. LES DIALOGUES SONT NOM- 
BREUX ET IMPORTANTS 


TRÈS MOYENNE, ON EST DANS LE DOMAINE 
DU BOURRIN. 


LA. 


SCÉNARIO PASSIONNANT ET LONG, IL INSTALLE UNE VÉRITABLE TRÈS CONVENTIONNEL, MAIS BIEN CONSTRUIT. ERS DES MANGAS, IL N'EST 


AMBIANCE. UNIQUE EN SON GENRE ! 


LE DÉCOR A UNE GRANDE IMPORTANCE POUR LA 
RÉSOLUTION DE CERTAINES ÉNIGMES. ASSEZ COM- 
PLET DANS CE DOMAINE. 


ENORMES, ET DES ALLIÉS QUI VIENNENT NOUS A 


INTERACTIVITÉ 


TOUT AU PLUS 
ON NE PEUT PLUS COMPLET ! 


ORTANTE, LE JEU EST LONG 


TRÈS LONG, SIN EST GÂCHÉ PAR DES TEMPS DE RATIO At |211 2 er) 
CHARGEMENT TROP LONGS. POUR LES PLUS 


PATIENTS D'ENTRE VOUS. 


Trés 1MP 
NANT, ON NE LE LAISSERA PAS TOMBER 


DURÉE DE VIE LE TEMPS DE LASSER, CE QUI EST 
AVANT LA FIN ! 


UNE BONNE CHOSE. 


78 (pl 


NOTE RE, 


TROP COURT, SHOGO N'EN EST PAS MOINS 


EN BREF 


UN JEU DÉCEVANT TECHNIQUEMENT MAIS LONG 


ET VIOLENT. DÉFOULANT ! 


SANGLANT, C'EST SÛR, MAIS MOINS QUE LES AUTRES. 
s! 
MOYENNE, MAIS CE SONT SOUVENT DES ZOMBIES 
ET DES RATS. 


INTÉRESSANT ET LOGIQUE, IL N’EST PAS DES 
PLUS ORGINAUX. 


PAS 


BEAUCOUP DE LEVIERS ET D'INTERRUPTEURS, DES MÉCA- 
NISMES PARTOUT. POSSIBILITÉ DE SE PROMENER PARTOUT 


TRÈS LONG, ET INTÉRESSANT. ON ÉVOLUE SANS CESSE 
(POUVOIRS MAGIQUES) ET LES LIEUX À VISITER SONT 
SUFFISAMMENT NOMBREUX. 


PAS 
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UN GRAND JEU QUI RENOUVELLE LE GENRE. 


RAILRUAD 


DE SE FENDRE LA POIRE, ÇA VA ÊTRE UN JEU DE GESTION À 200 %. 


= d’abord, il faut déterminer la partie dans laquelle on va se plonger. Mission 
ou Campagne ? Les Missions vous permettent de paramétrer complètement 
les parties, depuis le nombre d’adversaires jusqu’au niveau de difficulté, en passant par la sélection de 
la carte. Les Campagnes sont des objectifs très précis à atteindre, avec un nombre très important de 
concurrents. Vous devrez, par exemple, relier Washington à une autre ville avec un pécule de départ 
dérisoire. Cela dit, en mode Mission, vous pouvez aussi vous opposer à trente-et-un adversaires ! 
Bon, allons-y. Au début, on n'y comprend rien, on n’a pas de repère et la prise en main est assez dou- 
 loureuse, comme dans tous les jeux de ce type. On commence par créer une société de chemin de fer. 
Jusque-là, c'est facile ! Mais ensuite, cela devient plus ardu. On se trouve face à une carte immense, 
remplie de petits bâtiments et de villes. Que faire ? Le but est bien sûr de faire de l'argent, et il y a 
plusieurs méthodes pour cela. La principale consiste à relier deux villes et ainsi faire voyager les habi- 
tants du pays. Le transport de personnes est quelque chose de très rentable, qui permet de gagner de 
l'argent de manière très régulière. Mais vous ne gagnez pas grand-chose au début, car cela ne va pas 
assez vite pour cause de manque d'habitants : on commence une partie aux alentours des années 
1870. Les locomotives sont donc à vapeur et la révolution industrielle en est à ses débuts. Tout reste 
donc à faire... Avec le temps qui passe, la population s'agrandira et vous aurez donc de plus en plus 
de clients, qui vous rapporteront évidemment de plus en plus d'argent. Mais pour toucher le jackpot, il 
faut aussi s'intéresser aux entreprises, à leurs besoins et éventuellement à leurs productions. 


F 

Il existe toute une arborescence de distribution des produits qu'il faut suivre. Si vous avez un peu fait 
de physique, vous savez que l'acier est un mélange de charbon et de fer. Dans le jeu, il y a des acié- 
ries, des mines de charbon et des mines de fer. Pour vous faire un peu de bénéfice, tirez donc deux 
lignes de rail : la première entre l’aciérie et la mine de chabon, la seconde entre l'aciérie et la mine 
de fer. Il vous faut maintenant installer les gares. Bien entendu, vous ne pourrez pas toujours relier les 
deux mines à la même aciérie sans créer de trajets trop longs. Mais l'avantage de trouver un coin où 


7. Léo : BONNE SURPRISE ! Voici UN JEU DE GESTION RIGOUREUX HAS ON NE S'Y ENNUIE PAS. DE PLUS, ON PLONGE DANS LE 
MONDE MÉCONNU DU CHEMIN DE FER DANS DES PAYS TRÈS VARIÉS ET L'APPROCHE HISTORIQUE DE LA CHOSE EST VRAIMENT. PASSION- 
NANTE. MAIS AVEC LES BÉCANES QUE L'ON A ACTUELLEMENT, IL EST LAMENTABLE DE TOMBER SUR UN JEU AU SCROLLING IMPARFAI. 


©. 


CONSEILLÉ 
PENTIUM 1 233 


@:" 


© GESTION 


Vidéo sur le CD 


NC 


È AILROAD TYCOON VOUS PERMET DE GÉRER UNE ENTREPRISE DE CHEMIN DE FER. DES QUE LA MUSIQUE A COMMENCÉ, C’EST-Â-DIRE DÈS L'APPARI- 
f TION DES MENUS, UN DOUTE MA PRIS : LA MUSIQUE, C'ÉTAIT DU BLUES. C’EST CHIANT, LE BLUES, ME SUIS-JE DIT... MAIS DANS QUELLE AVEN- 
TURE JE M'EMBARQUE ! GËRER DES TRAINS, NON MAIS... AUTANT THEME HOSPITAL OU THEME PARK SONT DRÔLES, AUTANT ICI IL N°Y A AUCUNE CHANCE 


une aciérie est reliée à une mine de fer et à une de charbon, c'est que vous n'aurez à construire 
qu'une seule gare près de l'aciérie. Construire une gare coûte en effet assez cher. Le but est, bien 
entendu, de récolter de l'argent rapidement et de respecter les délais. Les trajets courts sont donc par- 
ticulièrement intéressants. Une fois que l'aciérie produira un tonnage suffisant, elle pourra commencer 
à stocker. Et vous, vous pourrez aussi acheminer ces stocks, vers une usine de voitures ou une usine 
d'outils par exemple. En tout, plus d'une trentaine de constructions sont à relier les unes aux autres. 
À partir du moment où quelques villes et industries sont judicieusement reliées, vous faites progresser 
l'économie. 


NAVRANT 
Mais quand vous en arrivez à ce stade —et même un peu avant—, vous pouvez améliorer vos fins 


de mois, en allant voir ce qui se passe dans les gares. Vous pouvez en effet les améliorer et leur 
adjoindre un nombre très appréciable de nouvelles constructions. Vous pourrez tout d'abord ajouter des 
constructions de fonctionnement, comme les hangars à locomotives, qui sont des installations servant à 
les réapprovisionner en sable et en eau, ou à les réparer. Vous avez aussi des installations qui vous per- 
mettent de minimiser les malus en cas de non-livraison des produits dans les délais impartis. Il y a 
aussi des bâtiments qui vous permettent de gagner beaucoup plus d'argent. Vous pouvez, par exemple, 
construire un bar, où les gens boiront un coup en attendant leur train, ainsi que des hôtels et des res- 
taurants. Ces bâtiments coûtent cher, mais vu que les parties durent parfois très longtemps, il faut 
miser sur le moyen et le long terme. 

Le bilan de ce jeu est globalement positif. Je m'attendais vraiment à tomber sur quelque chose de 
chiant et c'est à quatre heures du matin que je me suis aperçu que je jouais depuis dix heures sans 
m'en rendre compte. Mais pendant ce temps-là, j'ai pu comptabiliser de nombreux défauts. Le principal, 
c'est que c'est extrêmement lent, et le moteur du jeu est vraiment poussif. Les actions se déroulent 
vite mais le scrolling est une catastrophe. Cest bourré d’à-coups, même sur une configuration puis- 
sante. Enfin, il y à énormément de bugs graphiques. ({Léo de Urlevan 
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1 - On peut réaliser des aiguillages très complexes, mais cela ne sert que dans 
les gares accueillant de très nombreux trains. 

2 - La carte la plus simple : la Grande-Bretagne. 

3 - Idéal pour s'installer : une aciérie toute proche d’une mine de fer. 

4 - Regardez-moi le comportement de ces wagons ! 


Rodolphe : 4 où Sant an Moues ou ju € au 4 x sement caen. Là mme DD 
UNE LOGIQUE CARTÉSIENNE BASÉE SUR LA RÉVOLUTION INDUSTRIELLE. C'EST PLUS UN JEU PROPOSANT UN MODÈLE ÉCONOMIQUE QU'UN 
JEU DE GESTION TOUT SIMPLE. 
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réalisation : 


DE TOTAL 


Pour : ConFur FREE SPACE - ÉDITEUR : INTERPUNr 
ADD-ON OFFICIEL : OUI - INTÉRÉT : *** 


Conflict Freespace est un très grand jeu, c'est un fait : 
acquis, mais C'est justement ce qui me déçoit le plus : 
avec cet add-on car le jeu méritait bien mieux. Au : 
lieu de proposer de nouvelles campagnes avec scènes : 
reat ne propose : 
que douze nouvelles missions, accessibles à partir du : 


cnématiques et autres délices, Silent 


simulateur de vol, qui laissent une impression de déjà-vu. 
IL faut dire que ces missions proviennent d'un 
concours Internet lancé par Interplay et qu'elles ont 
été faites grâce à l'éditeur de missions qui est fourni 


avec le jeu (à ce propos, avant que vous m'écriviez, : 


l'éditeur se trouve dans le répertoire où vous avez 
installé le jeu, ainsi que son fichier de documentation). 
Par contre, si vous jouez en réseau, quatre armes 
nouvelles, deux nouveaux chasseurs et un nouveau 


vaisseau-amiral redonneront de l'intérêt à vos par- : 
ties, d'autant plus que l'on peut maintenant jouer : 


simultanément à douze. 


À L'ANNÉE PROCHAINE. 


EN CETTE PÉRIODE DE FIN D'ANNÉE, TOUTE L'ATTENTION DES ÉDITEURS EST, PORTÉE SUR L'ARRIVÉE 
DES GROS TITRES ET C'EST DONC PLUTÔT CALME DU CÔTÉ DES ADD-ONS. D'AILLEURS, LES EXTENSIONS 
NNIHILATION ET UNREAL DONT JE VOUS AVAIS PARLÉ LE MOIS DERNIER SONT REPOUSSÉES 
QU'À CELA NE TIENNE, LA PLACE GAGNÉE ME PERMET DE VOUS PARLER PLUS 
PRÉCISÉMENT DE BROOD WAR, L'EXTENSION OFFICIELLE DE STARCRAFT. (Jeff 


Pour : Die 8v THE Sword - ÉDITEUR : IwrERPuAr 
ADD-ON OFFICIEL : OUI - INTÉRÉT :* 


Int D 


Limb for Limb propose une nouvelle quête, de 
nouveaux monstres et des armes inédites mais voilà, 
C'est le genre même de add-on qui n’a aucun intérêt 
car, de toute façon, Die By The Sword était, est et : 
sera un mauvais jeu quoi qu'on fasse. Bon, si vous 
voulez tout de même 


acheter... 


por MAGIC PRÉPARE DEUX ADD-ONS POUR FLIGHT SIMULATOR, L'UN PERMETTRA DE 
PILOTER LES AVIONS DE LA RAF ET L'AUTRE NOUS METTRA AUX COMMANDES DU CONCORDE (ENTRE 
AUTRES). SIGNALONS ÉGALEMENT QU'UNE EXTENSION EST SORTIE POUR FOOTBALL MANAGER 98, 


QUI AJOUTE LA SAISON 98/99 AFIN DE GÉRER LES NOUVELLES ÉQUIPES ET LES NOUVEAUX 


JOUEURS. 
Paa : 100F cmaon 


2 Pour : Fucar Simuuaror 98 - Évireu : Ust Sorr 
2 ADD-ON OFFICIEL : NON - INTÉRÉT :**** 


AIRPORT 
2000. 


? Aucun jeu n'a connu autant d'add-ons que Flight 
? Simulator et dans cette offre pléthorique, Airport 
: 2000 (premier d'une série) s’en sort très bien. Il est 
en effet le premier supplément à permettre d'afficher 
: des aéroports entièrement texturés (il y a sept aéro- 
? ports : Paris Charles-de-Gaulle, New York JFK, Atlanta 
É Hartseld.) ce qui les rend beaucoup plus réalistes. 
? On trouvera aussi sept avions de ligne (A320 et 340, 
: DC-10, ATR-42...) avec leurs vrais cockpits fonctionnels. 
: Enfin, il y a plus de cinquante nouvelles aventures. 
? En bref, un add-on vraiment bien fait qui ravira les 
} amateurs. 


C’EST POUR 
BIENTÔT 


F: PHASE DÉ BETATEST DE BRO0D W 
ADD-ON OFFICIEL DE STARCRAFT, A 
MENCÉ SUR BATILENET (SUR UN CH 
PRIVÉ : PAS LA PEINE DE CHERCHER) 

PHASE EST CENSÉE DURER DE DE 
QUATRE SEMAINES ET PERMET D'ESSAYE 
SIX NOUVELLES UNITÉS AFIN D'ÉQUI 
LES RACES. D'AILLEURS, LES UNITÉS [ 
GINE DEVRAIENT AUSSI AVOIR LEURS € 
TÉRISTIQUES LÉGÈREMENT MODIFIÉE 
NOUVELLES UNITÉS SONT, DU CÔTE 
TERRANS, UN MÉDECIN ET LA VALKYR 
CHASSEUR UNIQUEMENT AÉRIEN REDC 
CAR IL LANCE DES PLUIES DE MISS 
LES CORSAIRS (CHASSEUR FAIBLARD) £ 
DARK TEMPLARS CHEZ LES PROTO 
DARK TEMPLAR EST INVISIBLE ET IL 
FUSIONNER AVEC UN AUTRE DARK TE 
POUR ACCÉDER À DEUX NOUVEAUX 
NOIRS, COMME LE CONTRÔLE D'UNE 
ENNEMIE). ET ENFIN LES LURKER 
DEVOURERS CHEZ LES ZERGS (LE LUKE 
UNE SORTE DE CRABE QUI S'ENTE 

LE SOL ET QUI ENSUITE UTILISE SE 
TACULES POUR CREUSER LA TERRE A 
FRAPPER PAR EN DES 


IL Y AURA AUSSI TROIS NOUVELLES CAMPA 


DECOMPOSÉES EN HUIT MISSIONS, DE 


VEAUX TERRAINS (REGARDEZ LES PHOTO 


DES MUSIQUES INÉDITES. LA SORTI 
PRÉVUE POUR DÉCEMBRE 1998. 


VOICI LA RUBRIQUE «PETITES BOURSESD LA PLUS TRISTE DE L'ANNÉE ! EN EFFET, LES ÉDITEURS ONT 
PRÉFÉRÉ PRIVILÉGIER LES GROSSES POINTURES ANNONCÉES DEPUIS LONGTEMPS ET PAR CONSÉQUENT BOUDER 
CETTE CATÉGORIE DE JEUX POUR UN MOIS. DONC, LA RUBRIQUE PASSE À UNE PAGE. NÉANMOINS, CES 
PRODUITS SONT EXCELLENTS. ON TROUVE NOTAMMENT DES COMPILATIONS TRÈS INTÉRESSANTES. 


PETITES BOURSES 


ACTION HALL OF FAME 
Cette compilation regroupe plusieurs jeux extraordinaires. C'est sans doute 
l'opération la plus intéressante du mois. Nous y trouvons : 

Carmageddon : un jeu de course où vous pouvez récupérer des bonus en 
écrasant les piétons ou en cassant les voitures adverses. Très défoulant ! 
Interstate 76 : un jeu de voitures qui n'est pas un jeu de course. Vous devez 
progresser dans une histoire, comme dans un jeu d'aventure, «upgrader» 
votre voiture en trouvant des pièces détachées et des armes spéciales, et 
détruire des ennemis, en voiture également. Un must ! 


MECHWARRIOR MERCENARIES : 


Vous dirigez des robots gigantesques à deux pattes. Vous les améliorez et 
allez mettre sur la tronche des robots d'en face. Rien de bien nouveau 
mais c'est très bien réalisé. 


SHADOWS OF THE EMPIRE 
La collection Lucas Arts s'enrichit. C'est un jeu d'action basé sur la trilogie 
de la «Guerre des étoiles». Si vous voulez mon avis, ce jeu est bon mais 
sans plus. En fait, on trouve de l’action dans chacun des niveaux mais ces 
derniers se suivent et ne se ressemblent pas. Par exemple, le premier vous 
permet de piloter le célèbre Snowspeeder (le vaisseau des forces rebelles 
lors de la bataille sur la planète Hoth) ; ce niveau est tout bonnement un 
pur joyau. Ensuite, on a de nombreux niveaux façon Doom-like, assez bien 
réalisés. On pourra ainsi piloter une «speeder-bikey, la moto de la forêt 
d'Endor, dans «Le retour du Jedi». Malheureusement, ce niveau est plus que 
moyen. On peut aussi diriger des tourelles dans des vaisseaux corelliens et 
bien entendu shooter des Tie Fighter. Là, la maniabilité est assez moyenne 
mais c'est très beau. Bref, ce jeu est à conseiller à tous les fans de la 


«Guerre des étoiles», bien que certains niveaux soient tout juste passables. 
Configuration requise : Pentium 166 
Prix : 130 francs environ 


Le $oint faible de cette compil”. Dans MDK, on dirige une sorte de bon- 
homme tout de noir vêtu qui doit éliminer tous les ennemis qui lui tombent 
dessus. Le début du jeu est prometteur mais ça se gâte, ça tourne vite au 
jeu de plates-formes mal réglé. 

Ce sont les dernières versions de ces jeux, les supports 3Dfx sont donc 


indus. 
Configuration requise : Pentium 200 
Prix : 250 francs environ 


Attention, ce n'est pas encore Sim City 3000 ! Ne pas confondre ! 
Moi, il me semblait que Sim City 2000 était sorti à prix réduit depuis une 
éternité, ça me semblait si évident. Ben faut croire que non. Enfin, c'est 
bien de le sortir en gamme «budget» si ce n'était déjà fait, mais le faire 
plus tôt aurait été mieux. Sachez tout de même que Sim City 3000 sort au 


mois de janvier 99. 
Configuration requise : Pentium 90 
Prix : 130 francs environ 


WorLD 0F COMBAT 
Encore une bonne compil’ ! Elle regroupe trois jeux Novalogic de bonne 
qualité mais le produit phare reste sans conteste Comanche 3. 


Cest un jeu de tanks basé sur la fameuse technologie Voxel de Novalogic. 

Agréable, avec pas mal d'action. Le problème, c'est justement que c'est un ER 
jeu de tanks. Si cette technologie passe bien en hélico, elle est beaucoup ss 
moins impressionnante au volant d'un tank. 


F22 RAPTOR : 


Un simulateur d'avion de chasse, avec beaucoup d'action. Honnête. 

Comanche 3 : ça, c'est vraiment le jeu qui se démarque des deux autres. 
Cest toujours la technologie Voxel mais appliquée à un hélico, ça prend une 
toute autre dimension ! Les missions sont intéressantes, les détails au sol 


nombreux. Du tout bon. 
Configuration requise : Pentium 200 
Prix : dans les 200 francs 


ING COMMANDER PROPHECY 
Alors là, attention, grosse pointure. Je suis sûr que ce sera la meilleure 
vente des jeux à prix réduits pour Noël. Il faut savoir que c'est le plus 
beau des simulateurs spatiaux qui aient jamais été programmés. Grâce à la 
3Dfx, on peut voler à côté de vaisseaux gigantesques. On se croirait presque 
dans la «Guerre des étoiles» ; seuls les vaisseaux sont différents. Il faut voir 
les tirs de laser, les boudiers qui s'activent pour le croire. 

Et puisqu'on parle de la «Guerre des étoiles», sachez que Mark Hammil est 
toujours au générique. Entre chaque mission, vous aurez accès à des scènes 
vidéo extrêmement belles. Blair (Mark Hammil) a pris du galon, la paix 
avec les Kilrathis se maintient. Mais voilà que ces «chats» se font agresser 
et l'attaque est foudroyante. Parmi les débris, une victime a laissé un 
message faisant référence à une prophétie, prédisant la destruction 
prochaine de Kilrah et annonçant un catadysme universel. Va-t-elle se vérifier ? 
Suspense... Il faut savoir qu’à la fin de cet épisode, Blair reprend du service 
et... Non, je ne vais pas vous gâcher le plaisir de découvrir ce magnifique 


produit. 
Configuration requise : Pentium 200 
Prix : 130 francs environ 


Meuvox 56000 


Voici un modem original puisque doté de la parole ! En effet, il est capable de lire 
les e-mails en français et en anglais, et peut même vous appeler au numéro de votre 
choix si vous recevez un courrier en votre absence. On peut le consulter PC éteint et 
sa mémoire de 4 Mo extensibles à 8 permet de stocker un bon paquet de messages. 
Bien sûr, il fait aussi fax, téléphone répondeur main libre. Plus fort, vous pouvez 
même répondre vocalement aux e-mails reçus en utilisant un téléphone quelconque. 
Cest en quelque sorte le modem parfait pour les fans de mobiles. 
Constructeur : Kortex 

Prix : environ 1700 FTTC 


SMARTMEMORY «(PR0)) V90... 


Kortex innove ? Qu'à cela ne tienne, Olitec ne reste pas à la traîne avec ce modem 
56K à la norme V90 doté d'un écran à cristaux liquides, d’une télécommande et d'un 
minidisque dur. L'écran permet d'afficher tout un tas d'informations, comme le nombre 
de messages ou d'e-mails reçus, ou encore la vitesse de transfert sur le Net. Vous 
pouvez aussi reprendre le contrôle lors d'un appel téléphonique ou recevoir un mes- 
sage sur le numéro de votre choix. Le minidisque dur, représentant le tiers d'une 
carte de crédit, permet de stocker et de transporter, si vous êtes parano, plus de 4 
Mo de messages. Bien sûr, il fait office de fax, téléphone répondeur main libre et il 
est, de plus, garanti trois ans avec une offre d'abonnement de six mois à Internet. 
Constructeur : OLitec 

Prix : environ 1400 FTTC 


On ne vous avait pas encore parlé des tablettes graphiques de Wacom, leader mon- 
dial dans le domaine. Profitons donc de l'annonce de la baisse de prix de ce produit 
pour corriger cette lacune. Sachez que ce périphérique est absolument indispensable 
si vous vous adonnez aux joies de l'infographie sous toutes ses formes (retouche 
photo, dessin bitmap ou vectoriel...). La tablette est suffisamment petite pour ne pas 
monopoliser trop d'espace sur le bureau mais d’une taille satisfaisante pour être uti- 
lisée par d'autres personnes que Pierral. Quant au stylet, il dispose d'un bouton sur 
le côté faisant office de dic droit, mais surtout d’une pointe et d’une gomme bénéfi- 
dant toutes les deux de 256 niveaux de pression, ce qui permet de l'utiliser comme 
un véritable crayon. Pour 100 F de plus, vous aurez droit à une offre logicielle com- 
plète (Kaïs Photo Soap SE pour la retouche et ArtDabbler SE pour le dessin bitmap) 
ou au logiciel de dessin pour enfants Dessinez c'est Disney. 

Constructeur : Wacom 

Prix : environ 600 FTTC 
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EEZEE Pa 


Ce joypad allie avec un bonheur rare la laideur et une prise en main délicate. En effet, au-delà de sa ligne discutable 
qui le rend aussi gracieux qu'une perceuse Bosch, ce pad se veut intelligent en proposant une prise en main classique 
rendue difficile par un design issu du cerveau d'un architecte de banlieue et une prise en main type joystick. Quoi ? 
Comment est-ce possible ? En vissant simplement un stick de 2 cm sur la croix de direction et en fixant trois ven- 
touses. Et hop, à la poubelle ! 

Constructeur : Fanatec | 
Prix : environ 130 FTTC 


| 
| 


F-22 TWISTER . 


Fanatec fait fort, puisqu'en plus de l’affreux pad, il 
propose un joystick destiné aux simulateurs de vol, 
baptisé F-22 Twister. Pour le côté F-22, on repassera, 
à moins qu'ils n'aient pris pour modèle un F-22 après 
crash-test. Côté robustesse en revanche, rien à redire, 
puisque le plus bourrin ne pourra en venir à bout. 
Une chance, vue la lourdeur des lignes. On ne peut 
pas rater les boutons, énormes et rouge vermillon. À 
noter qu'ils tombent naturellement sous les doigts, 
sauf un, placé entre l'annulaire et l’auriculaire. Bref, si 
vous avez tendance à briser tous vos joysticks et que 
vous comptez jouer seul et ne le montrer à personne, 
vous pouvez toujours pencher pour cette horreur. 
Constructeur : Fanatec 

Prix : environ 300 FTTC 


Regardez-moi cette merveille. C'est la Maxi Studio 1SIS 
(Interactive Sound Integration System), la toute der- 
nière carte-son haut de gamme de Guillemot. Jusqu'à 
présent, le top du top chez le constructeur français 
était la Maxi Home Studio Pro, qui permettait de faire 
du Direct-to-Disk avec des entrées et sorties analo- 
giques et numériques (RCA et S/PDIF) montées sur 
carte-fille. C'était un excellent produit, mais l'ISIS est 
vraiment incroyable. Elle est au format PCI, ce qui 
permet un débit supérieur qui est justifié par les huit 
entrées et les quatre sorties Full-Duplex. Oui, huit 
entrées ! Et le défaut mineur de la carte précédente, 
qui conservait les branchements à l'arrière est effacé, 
puisqu'un rack extérieur permet de brancher tous les 
instruments très simplement. Pour les joueurs, on 
notera 250 nouveaux «presets» et une compatibilité 
DirectSound, DirectSound 3D, Aureal 3D pour brancher 
quatre enceintes. Voilà donc un produit innovant et 
très performant, une fois de plus signé Guillemot, qui 
ne cesse de nous surprendre ces derniers temps ! 
Constructeur : Guillemot 

Prix : environ 2300 FTTC 


SOURIS LARA CROFT… 


Bon, parmi les cent soixante mille produits dérivés de 
Lara Croft, entre le peignoir, la montre, la casquette, 
le portefeuille et le repose-poignet, voici donc la sou- 
ris Lara Croft. Pas révolutionnaire pour un sou, elle 
est juste décorée d'un buste à l'égérie des «geeks» 
en tous genre. On pourra l'accompagner d'un des 
nombreux tapis de souris Lara (environ 70 F TTC), ou 
du repose-souris Lara Croft (environ 70 F TIC) 
Constructeur : EIDOS Interactive 

Prix : environ 100 FTTC 


Joan Lara Cor PC 


Voici le pad qu'il vous faut pour jouer à la série de 
Tomb Raider. Là encore, rien de bien extraordinaire : 
design dérivé du pad PlayStation, huit boutons, et deux 
images de Lara. Pas trop cher et d’un goût original... 
Constructeur : EIDOS Interactive 

Prix : environ 130 FTTC 


LE LEXIQUE DE PC SOLUCES 


Pour comprendre tout ce qu'on vous raconte en clair. 


3Dfx 
Société qui a créé les puces Voodoo 
(Voodoo Rush,Voodoo Graphic et 
Voodoo 2). On l'associe généralement 
aux cartes architecturées autour du 
Voodoo Graphic (Monster 3D, Maxi 
Gamer, Righteous 3D...) 
AGP 
Accelerated Graphic Port. Port dédié 
aux cartes graphiques sur les cartes- 
mères permettant d'accélérer l'affi- 
chage. Les données ne transitent plus 
de la mémoire centrale à la mémoire 
vidéo en passant le bus PCI, assez lent, 
du PC, mais par un bus spécial. Il est 
même possible de stocker les données 
vidéo dans la mémoire centrale, moins 
chère et plus importante que la 
mémoire de la carte graphique 
Anti-aliasing 
Anti-crénelage. Technique permettant 
d'éliminer l'effet de créneau sur les 
bords des objets 3D. C'est une fonction 
des cartes accélératrices 3D. 
Benchmark 
C'est un programme qui sert à tester 
les performances d'un matériel, d'un 
périphérique. On utilisera par exemple 
un benchmark vidéo pour voir la 
vitesse d'affichage d'une carte gra- 
phique 
Chipset 
Ensemble de composants. Un chipset 
est l'ensemble des composants formant 
une famille de matériels. Le chipset 
3Dfx est, par exemple, l'ensemble des 
puces nécessaires à la création d'une 
carte dite 3Dfx. C'est ce chipset qui 
gère la 3D. 
Clipping 
Effet d'apparition soudaine des objets 
3D dans le champ de vision du joueur. 
Cela est dû au fait que le nombre d'ob- 
jets affichés ayant une limite, il faut fixer 
un seuil de distance au-delà duquel plus 
rien n'est affiché. Fort heureusement, 
de nombreuses techniques existent 
pour pallier ce genre d'inconvénients, 
dont le fogging 
Dessin Bitmap 
C'est un dessin composé de points (ou 
pixels) 
Dessin vectoriel 
C'est un dessin composé uniquement 
de lignes (vecteurs). L'intérêt de ce 
genre d'images, c'est qu'on peut chan- 
ger leur taille (zoom ou dézoom) sa 
altérer le dessin d'origine. Les in 
vectorielles sont souvent moins belles 
que les images Bitmap 
Dual-Texture 
Plaquage de deux textures superposées 
sur une même face d'un objet 3D. Cela 
permet un rendu plus réaliste du ciel, 
par exemple. C'est une fonction des 
tes accélératrices 3D 
Écran splitté 
Division en deux de l'écran dans le 
sens horizontal ou vertical permettant 
à deux joueurs de jouer simultanément 
FMV 
Full Motion Video (cf. scène cinéma- 
tique) 
FPS 
Frame Per Second. Nombre de trames 
affichées à la seconde par un jeu ; «1 10 
fps» signifie donc 1 10 demi-images par 
seconde, une trame représentant les 
lignes paires ou impaires de l'écran 
Gameplay 
C'est la jouabilité d'un jeu. C'est le plai- 
sir de jouer immédiat grâce à une prise 
en main excellente, une difficulté bien 
dosée et une grande variété. C'est 


donc moins l'apparence que le fond qui 
détermine le gameplay d'un jeu. 

Glide 

Bibliothèque de fonctions de calcul en 
temps réel de scènes 3D propres aux 
cartes accélératrices 3Dfx Voodoo 
Graphic 

IA 

C'est l'acronyme d'intelligence 
Arüificielle. On appelle ainsi la partie 
d'un programme informatique qui est 
chargée de simuler le rôle d'un adver- 
saire humain. Plus l'IA est performante, 
plus les adversaires auront un compor- 
tement proche de celui de personnages 
réels 

Lens Flare 

Effet d'éblouissement de l'objectif d'une 
caméra par une source lumineuse trop 
importante (le soleil par exemple), 
occasionnant l'apparition de ronds sur- 
exposés à l'image. Ce problème des 
objectifs est simulé dans les jeux pour 
renforcer l'impression de réalisme ! 
C'est une fonction des cartes accéléra- 
trices 3D. 

Light Sourcing 

Calcul de l'éclairement des surfaces en 
fonction de sources lumineuses ou 
colorées. Permet de rendre l'effet des 
flammes sur les objets ou l'éclairement 
de couloir par le passage d'un rayon 
laser rouge ou vert, par exemple. C'est 
une fonction des cartes accélératrices 


hertz. Soit un million de Hertz 
Cette unité représente le nombre de 
cycles par seconde. Un processeur 
cadencé à 333 Mhz effectue donc 333 
millions de cycles par seconde 
Mip-mapping 
Utilisation de plusieurs tailles de texture 
affichées en fonction de leur distance 
par rapport à la «caméra». Cela accé- 
lère l'affichage des objets 3D. C'est une 
fonction des cartes accélératrices 3D. 
Ombrage de Gouraud 
Méthode de calcul de l'éclairement des 
surfaces de façon réaliste. Cela évite 
d'avoir un gros rond éclairé entouré 
d'une soudaine zone d'ombre. C'est une 
fonction des cartes accélératrices 3D. 
PowerVR 
Processeur de calcul 3D développé par 
Nec. Sa nouvelle version, la PCX2, 
équipe les cartes accélératrices 3D 
Apocalypse 3Dx de Videologic, Matrox 
M3D et la future console Katana de 


l'acronyme de Role Paying Game 
u de rôles (JDR) en français. À 

e, c'est une forme de jeu où des 
Joueurs se reunissent autour d'une 
table pour incarner des personnages 
dans un univers imaginaire, sous la 
direction d'un maître de donjon. La ver- 
sion informatique du RPG consiste sur- 
tout à incarner un personnage dont on 
gère les caractérisitiques (qui s'amélio- 
rent avec l'expérience) et l'inventaire 
(où se trouvent de nombeuses armes) 
afin de mener une aventure où les 
combats ont la part belle 
Scène cinématique 
Séquence non interactive d'un jeu pré- 
sentant le déroulement du scénario. Ce 
sont des séquences vidéo. 
Tri-linear Filtering 
Association du Bi-linear Filtering et du 
Mip-Mapping. C'est une fonction des 
cartes accélératrices 3D. 


dass SEMBLE AVOIR ADOPTÉ UNE POLITIQUE D'OCCUPATION DE TOUS LES TERRITOIRES DE L'ACCÉLÉRATION 3D. EN 
EFFET, APRÈS LES CHIPSETS 3Drx Voonoo Grapuics, Voonoo2 ET Voonoo BANSHEE ET L'INTEL 1740, ENTRE AUTRES, 
VOICI DONC LE TOUR DU NVioia 3D Riva TNT. ANNONCÉ À GRAND RENFORT DE FORMULES DÉFINITIVES, CE CHIPSET VEUT 


JOUER DANS LA COUR DES GRANDS. SOIT, MAIS EN A-T-IL LES MOYENS ? 


CRASH 


QUAND L'AGP REPREND LA TÊTE 


Voici donc une nouvelle carte 2D/3D censée mettre tout le monde d'accord dans le domaine de 
l'accélération 3D. Mais après la déception relative des Intel i740 et Matrox G200, la plus grande 
prudence est de rigueur. En effet, il ne coûte rien de s’annoncer comme étant le meilleur, mais 
résister au poids lourd 3Dfx qui, après le Voodoo?, a tué tout le monde avec la Banshee pour la 
2D/3D est une autre paire de manches. Il est vrai que les premières rumeurs concernant cette 
carte étaient pour le moins enthousiastes. Elles annonçaient quasiment la défaite de 3Dfx sur son 
propre terrain. 

Il faut dire que cette carte 128 bits, disponible aux formats PCI et AGP, est pour le moins 
alléchante. Son processeur graphique est en effet capable de traiter l'information avec une 
puissance comparable à celle d’un Pentium Il. De plus, la version AGP peut prendre en charge la 
décompression logicielle du MPEG 2 pour DVD. Enfin, une carte de capture vidéo baptisée DTV 2000 
TV Tuner/Video est au catalogue de Diamond pour augmenter le potentiel «multimédia» de la 
carte. Concernant le RAMDAC, rien à redire. Il est cadencé à 250 MHz, ce qui permet d'obtenir une 
image d'une qualité rare. Jugez plutôt : on peut atteindre le 800x600 en 16 millions de couleurs 
à la fréquence de 200 Hz, et même le 1920 x 1200 en 16 millions de couleurs à 85 Hz pour peu 
que l'on possède un 21 pouces ! 

Pour ce qui est des API supportées, aucun souci, puisqu'elle prend vaillamment en charge les 
bibliothèques de fonction Direct 3D (de DirectX 6) et OpenGL. On ne devrait donc avoir aucun 
souci pour en profiter pleinement avec les tout derniers jeux 3D. Bref, elle a tout pour séduire, et 
si elle passe la rude épreuve de la comparaison avec la 3D0, aucun doute, on va l'adorer ! 


TIENS, CA ME SAOULE 1 

Cest incroyable ce qu'un test matos peut parfois être insupportable, surtout un soir de boucage. 
En effet, cette p... de carte accélératrice a beau être l'œuvre du leader mondial de l'accélération 
multimédia interactive (je cite le communiqué de presse), Windows 95 à refusé catégoriquement de 
l'installer. Vous allez me dire que c'est normal, ce système pourri n'ayant de Plug and Play que le 
nom, il n'empêche que c'est à se les mordre. Bref, après une quantité industrielle de formatages et 
de réinstallations pénibles, la carte a pu être testée. Ouf. Et là, c'est, il faut bien le dire, la claque. 


YANN LEBECQUE 


Mais tout de même, avant de prendre la tête de 
l'accélération 3D, la Viper a vraiment pris la mienne, 
de tête ! À vrai dire, dans cette gamme de prix, le 
chipset se révèle être le meilleur, seulement bousculé 
par deux 3Dfx2 en mode SLI. Et l'on a beau lancer 
toutes sortes de jeux, rien à redire, c'est fluide, beau 
et parfait en tout point. Du coup, il n'y a plus que le 
chipset Banshee pour lui tenir tête et encore. Il faut 
bien dire que la Maxi Gamer Phænix de Guillemot 
coûte un poil moins cher, mais c'est peut-être le poil 
qui fera la différence, d'autant que le Banshee est, lui, 
compatible avec Glide. Ce qui n’est pas le cas, bien 
entendu, du 3D Riva Tnl. 
Bref, nous voilà mis en présence de la carte que l'on 
pourrait qualifier d'ultime, ce que nous nous 
abstiendrons de faire bien entendu, car l'état de l'art 
en matière d'accélération 3D a une durée de vie suffi- 
samment courte pour que l'on ne s’extasie pas bête- 
ment devant le modèle le plus puissant, puisqu'il ne 
l'est que pour le moment. Il reste donc à 3Dfx à 
relever le défi de nVidia, la concurrence est dépassée 
par les événements, le 53 Savage n'est pas prêt et les chipsets ATI Rage 128 et 3DLab Permedia 
sont encore au stade du développement. Condusion : si vous avez un PC puissant (genre Pentium 11 
400), pas de carte accélératrice 3D et pas de crainte d'affronter une installation loin d'être aussi 
évidente que celle d'une Banshee, la Diamond Viper V550 est un choix de première catégorie. 


Resuitot des courtes 


Diamond Monster 3DII Diamond Viper V550 


3Dfx Voodoo 2 Riva TnT 128 


Quake 1! 1024x768 


On apprécie : la puissance incroyable, les supports Direct3D et 
OpenGL, la montée en fréquence et en résolution i nante. 
On regrette : le prix un poil élevé, une installation frôlant 

le cauchemardesque. 


:Viper V550 
: Diamond 
Chipset : nVidia 3D Riva 
TnT 
env. 1300 FTTC. 
(env. 1400 FTTC. avec 
sortie TV, et environ 1500 F 
TTC avec sortie TV et jeux) 
Direct3D, 
OpenGL 
ct carte 
AGP 2D/3D, 128 bits, 
16 Mo de Ram 
d drivers, | 
ecture software DVD 
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1121.) 


Chèque bancaire ou postal Qi 


Montant total de ma commande : FF 


{*) Offre valable pour la France métropolitaine uniquement. Pour les pays de la CEE : anciens numéros, 
10 F supplémentaires (59 F) par chèque ou mandat international uniquement. Pour la Belgique, 
contactez : Soumillion Promotion, 02 555 02 21. Pour la Suisse : Edigroup S.A., 022/348 44 28. Pour les 
pays hors CEE et DOM-TOM, nous consulter au 01 41 06 44 46. 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service des 
abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données seront communiquées à des organismes extérieurs 


OFFRE VALABLE DANS LA LIMITE DES STO BLES 


Vous avez toujours de la chance, te CD du PC Soluces 21 est rempli de bonnes choses pour votre PC, dont vous 
allez pouvoir profiter dans la joie et la bonne humeur qui s’en dégage : des démos jouables exclusives, des 
patches, des sauvegardes, des éditeurs de niveaux, des sharewares, des drivers. Et on a gardé le meilleur pour la 
fin : les vidéos de PC Soluces, vous présentant les meilleurs jeux en test et en avant-première. 


Comme toujours, vous trouverez ce 
cinquième CD de PC Soluces rempli 
à craquer de tout ce qui nous et 
vous intéresse : les jeux ! 


Une fois l'interface lancée (ça ne 
devrait pas poser trop de pro- 
blèmes, car on frappe le program- 
meur à chaque fois qu'on est averti 
d’un bug par un lecteur), vous arri- 
verez à un formidable menu interac- 
tif, dont nous gardons jalousement 
le secret. 

Pour ce qui est de l’utilisation, c’est 
archi simple, il suffit de cliquer sur 
ce qui vous intéresse pour accéder 
au menu correspondant. Chaque 
fenêtre correspond à une des 
rubriques du CD de PC Soluces. Il 
suffit donc de déplacer le curseur 
du mulot sur la fenêtre désirée, puis 
de cliquer dessus. 

Vous pourrez ainsi visiter la 
rubrique “Sur vos écrans” 
avec les vidéos plein écran 
des tests de jeux exception- 
nels, comme Half-Life, Fifa 99, 
Populous : à l’aube de la créa- 
tion, mais aussi plein d’autres 
vidéos, y compris pour les 
avant-premières. 

Vous retrouverez également 
l'incontournable rubrique 
“Démo” qui ne contient que des 
démos jouables car on est comme 
vous, les démos non jouables, on 
n'aime pas ! 

Du côté de la rubrique “Fichiers”’, 
vous trouverez des patches, des sau- 
vegardes, issus des solutions parues 
dans PC Soluces, et des mises à jour 
pour vos jeux préférés : Dune 2000, 


Need For Speed 3, Ring, Grim 
Fandango, Unreal et plein d’autres. 
Et pour les “Sharewares”, nous 
vous proposons des utilitaires 
d'images, de gestion système, de lec- 
teur de CD, et même des jeux ! 
Remarque : vous retrouverez la liste 
de toutes ces rubriques ci-dessous. 
Pour utiliser ces éléments, vous 
devrez accéder au second menu : 
cette nouvelle interface graphique 
(voir photo) vous permet d’être ren- 
seigné le mieux possible sur ce qui 
vous attend : la liste des éléments dis- 
ponibles (c'est tout de même mieux 
de savoir ce qu’on installe), un des- 
criptif détaillé et une photo de l’objet 
en question. Pour installer, cliquez 
sur. “Installer”, bravo. Pour sortir 
de l'interface de PC Soluces, cliquez 
sur “Sortie”, sinon “Sommaire” 
revient au sommaire du CD... Voilà, 
rien de bien sorcier, je vous l'avais dit. 
Tout a été fait pour vous simplifier la 
vie à l'extrême. Vous voyez bien 
qu'on s'occupe de vous ! 


Comme on est en plein dans l’ère 
du multimédia et qu'on est dans l'air 
du temps, on vous propose, sur ce 
CD, les vidéos plein écran des 
meilleurs tests et avant-premières 
du canard papier. Rien que pour 
vous ce mois-ci : 


+ Blood 2 :The Chosen (preview) 

+ Carmaggedon 2 

+ Combat Flight Simulator 

- Fifa 99 

+ Gangsters 

+ Half-Life 

+ Heretic 2 

+ Moto Racer 2 

+ Populous : à l’aube de la 
création 

+ Powerslide 

+ Railroad Tycoon 2 

+ Sanitarium 

+ Shogo : Mobile Armor Division 

° Sin 

-Thief :The Dark Project (preview) 


Après une bonne vidéo, on se dit 
qu'on jouerait bien un petit peu, 
mais à quoi ? Eh bien, ne cherchez 
plus : voilà les démos de PC Soluces. 
Elles sont là pour que vous vous fas- 
siez une idée bien précise de ce qui 
va vous faire prendre un crédit sur 
deux mois : 


+ 3D Turbo Racing Pinball 

+ Age of Empires :The Rise of 
Rome 

+ Arcanes 

+ Blood 2 :The Chosen 

+ Cæsar III 

+ Demonstar 

+ Fatal Abyss 

+ Futur Cop : L.A.PD. 

+ Mad Trax 

+ Microsoft Pinball Arcade 

+ Populous : à l’aube de la 
création 

+ Shogo : Mobile Armor Division 

+ Snow Wave Avalanche 

+ Honor Guard 


Ce n'est pas tout de donner envie 
avec toutes les vidéos et démos du 
CD, une fois que vous vous êtes 
laissé tenter par quelques jeux, il est 
bien de pouvoir les terminer, les pro- 
longer, bref en tirer un max’. Eh bien, 
cette rubrique est spécialement pré- 
vue pour tout ça. Vous trouverez de 
nouveaux scénarios, des mises à 
jours, de nouveaux circuits et plug- 
in, et même des sauvegardes au cas 
où vous peineriez un brin. 


+ Age of Empires : 4 campagnes 

+ Dune 2000 : mise à jour 1.03 

+ Grim Fandango : thème de 
bureau 

+ Monaco GPRS?2 : voitures et 
équipes de la saison 98 

+ Motocross Madness : 10 circuits 

+ Need for Speed 3 : mise à jour 
pour Banshee 

+ Quake 2 : 2 niveaux 

+ Sin : thème de bureau 

+ Starcraft : 6 scénarios 

+ Unreal : mise à jour 2.19, niveau 
et nouvelles armes 


Ces “petits” programmes sont 
souvent d'une utilité remarquable, 
et d’ailleurs remarquée. Trop peu 
sont rétribués, les auteurs de share- 
wares continuent néanmoins à pro- 
duire des logiciels de qualité. C'est 
tant mieux pour nous, et surtout 
pour vous ! 


+ Beacon 5 : utilitaire de configu- 
ration 

+ CD Max : lecteur de CD audio 

+ Dhunter : jeux 

+ Doodle With Globs : logiciel 
de dessin 


‘} « FreeMem Professional 


Version 4 : contrôler la mémoire 
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de votre ordinateur 

* Hard Disk Speed Analyser : 
analyseur de disque dur 

* Jumble Gers : trois jeux en un 

+ Pretor : projets d'emprunt 
bancaire 

+ QV : visualiser des images aux 
formats BMP JPEG, GIF et TIFF 

* RAM Refiner : défragmentation 
de la mémoire 

+ Real Uninstall : désinstalleur 

+ SiSoft Sandra 98 : informa- 
tions concernant votre système 
ainsi que vos périphériques 

+ Safe Install 98 v1.: désinstalleur 

* WebWar v0.I : jeu d'action en 
3D fil de fer 

+ Xita! : nouveau menu 
“Démarrer” de Windows 


Au moindre problème 
sur le CD-Rom... 


Appelez la hot-line de 
PC Soluces au 


01 41 06 59 97 


(numéro non surtaxé) 
de9hàl7h 
du mardi au vendredi et de 
10 h à 18 h le samedi. 
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DRE TRE ENS ER TS EME 
CONFIGURATION MINIMALE 
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+ Windows 95 ou 98 

+ Pentium 133 MHz 

* Carte graphique | Mo de Ram cer- 
tifiée DirectX 

* Carte sonore compatible Sound 
Blaster certifiée DirectX 

+ 16 Mo de Ram 

* Lecteur CD 2X 


ECRIRE EPS REE JUE AUD 
CONFIGURATION RECOMMANDÉE 


* Windows 95 ou 98 

* Pentium Il 

* Carte graphique PCI ou AGP 2 Mo 
de Ram certifiée DirectX 

* Carte sonore compatible Sound 
Blaster certifiée DirectX 

* 32 Mo de Ram 

* Lecteur CD 4X 


Comment faire 
démarrer 


le CD-Rom ? 


Sous Windows, insérez le CD-Rom 
dans le lecteur de CD. Mettez un ou 
deux coups de manivelle. Si votre 
PC est moderne, il n'y aura pas de 
trou dans la façade pour la mani- 


ans na TEE 


velle. Dans ce cas, sur 
le bureau, double-cli- 
quez sur le poste de 
travail, puis double-cli- 
quez à nouveau sur le 
lecteur de CD-Rom. 
Ensuite, double-cliquez 
sur “PC Soluces 
n°2l.exe”, et l'inter- 
face démarrera. 

Une fois la fenêtre affi- 
chée, vous pourrez 
personnaliser l’inter- 
face selon votre goût. || vous suffit 
de cocher les cases qui vous inté- 
ressent (animations, curseurs ani- 
més, transitions..). Si vous remar- 
quez que l'interface est un peu lente 
sur votre PC, n'hésitez pas à enlever 
quelques options (décocher en pre- 
mier lieu “curseur animé”). Ces 
paramètres seront stockés sur 
votre disque dur (| ko seulement, 
ne vous inquiétez pas). 

Dans la partie droite de la fenêtre, 
vous verrez si vous disposez des 
extensions nécessaires au bon fonc- 
tionnement de l'interface. Si les 
deux options sont cochées, la men- 
tion “Configuration correcte” 
apparaît et vous pouvez lancer l'in- 
terface. Dans le cas contraire, il vous 
faut installer les composants man- 
quants. Cliquez sur le bouton 
“Installer” de l'extension man- 
quante. Redémarrez ensuite le PC 
pour pouvoir relancer l'interface. 


Comment 
naviguer dans 


l'interface ? 


Si vous voulez quitter l'interface, 
appuyez sur la touche “Esc”’ ou 
“Echap” de votre clavier, sauf si 
vous êtes dans une vidéo. 

Pour quitter une vidéo, cliquez sur 
l’un des bords de l'écran avec votre 
souris (ce n'est pas facile, parce que 
le pointeur n'apparaît pas, mais on 
n'a pas fait des vidéos pour que vous 
partiez avant la fin !). 

Dans le répertoire “autre”, caché au 


Bienvenue sur le CD-Rom de PC Soluces | 
Avant de lancer notre interfoce, merci de bien vérifier 


En ces de problèmes, n'hésitez pas à contacter notre 
Hot-Lins technique ou 01.41.06 59.97 (Appal non-surtact), 
ouverte du Mardi au Vendredi de 9h à 17h at le Semedi 
de 10h à 18h. Bon fun M 


sein du répertoire “redist”, à la 
racine du CD-Rom, vous trouverez 
le logiciel de compression/décom- 
pression hyper utile baptisé Winzip. 
N'hésitez pas à l'installer, si ce n’est 
déjà fait. 


AVERTISSEMENT 
SUR L’EPILEPSIE 


À lire avant toute utilisation d’un jeu 
vidéo par vous-même ou vos enfants. 

Il existe des personnes qui sont susceptibles 
de faire des crises d'épilepsie ou d’avoir des 
pertes de conscience à la vue de certains 
types de lumières clignotantes ou d'élé- 
ments fréquents dans notre environnement 
quotidien. Ces personnes s'exposent à des 
crises lorsqu'elles regardent certaines 
images télévisées ou lorsqu'elles jouent à 
certains jeux vidéo. Ces phénomènes peu- 
vent apparaître alors même que le sujet n'a 
pas d'antécédent médical ou n'a jamais été 
confronté à une crise d'épilepsie. 

Si vous-même ou un membre de votre 
famille avez déjà présenté des symptômes 
liés à l'épilepsie (crise ou perte de 
conscience) en présence de stimulations 
lumineuses, veuillez consulter votre médecin 
avant toute utilisation. 

Nous conseillons aux parents d'être atten- 
tifs à leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des 
jeux vidéo. Si vous-même ou vos enfants 
présentez l'un des symptômes suivants : ver- 
tiges, troubles de la vision, contractions des 
yeux ou des muscles, pertes de conscience, | 
troubles de l'orientation, mouvements invo- 
lontaires ou convulsions, veuillez immédiate- 
ment cesser de jouer et consulter d'urgence 
un médecin. 

Précautions à prendre dans tous les cas 
pour l'utilisation d'un jeu vidéo. | 
+ Ne vous tenez pas trop près de l'écran, | 
jouez à bonne distance de l'écran de télévi- | 
sion et aussi loin que le permet le cordon de 
raccordement. 

+ Utilisez de préférence les jeux vidéo sur 
un écran de petite taille. 

+ Évitez de jouer si vous êtes fatigué ou si 
vous manquez de sommeil. | 
+ Assurez-vous que vous jouez dans une | 
pièce bien éclairée. | 
+ En cours d'utilisation, faites des pauses de | 
dix à quinze minutes toutes les heures. | 
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(indiquez dans ce dernier cas la réf. de la question) 


PC Soluces, Courrier des Lecteurs, 


6 Bd du G 


Courrier 


énéra 


Internet, ça marche fort. Il est trois 
heures du mat et je regarde par habi- 
tude ma boîte aux lettres électro- 
nique pour voir si j'ai reçu du courrier 
et voilà encore deux nouvelles lettres. 
Apparemment, je ne suis pas le seul 
zombie à hanter les nuits du Net. 
Logique, c'est quand même moins 
pénible d’allumer son PC que 
d'acheter une enveloppe à la poste (y 
a la queue), y retourner parce qu’on a 
oublié le timbre (y a toujours la 
queue l) et puis, il faut écrire lisible- 
ment et sans faire de fautes pour ne 
pas se sentir honteux (vous inquiétez 
pas, c’est pas un critère dans cette 
rubrique), faut encore coller le timbre 
(ah mais !, quel goût infâme, ces 
timbres) et enfin, faut se traîner 
jusqu’à une boîte aux lettres. Non, 
vraiment, continuez à m'écrire par e- 
mail, c’est tout bénéf. 


Gerr) monkey3@club-internet.fr 


PC Soluces Le Hansen init ss autonomie meémrmsrmneerentiennesiensnepsensessresssess ei { 


Réf. 2101 : 
Les visiteurs 


Je suis bloqué dans la mission 3 : je 
n'arrive pas à trouver la sortie de la 
bibliothèque. 


J'ai oublié ton nom 
Réponse expresse 

T'es sûr que c'est la bibliot 

mission 3 


sortir de la bibliothè 
ou parfois un passage secret sous le 
tapis 


Réf. 2102 : 
Tomb Raider 2, Hexplore 


Dans Tomb Raider 2, au niveau 10, 
comment sauter dans le bateau sans 
mourir et comment atteindre le sommet 
du niveau (le toit) en passant par la grille 
d'aération ? Pour Hexplore, au niveau 4, 
au sous-sol du château, il y a une porte 
avec deux vases d'huile noire : 
comment les allumer en même temps 
ou comment ouvrir cette porte ? 
Muriel Ellul 
Réponse expresse 
Dans Tomb Raider 2, p 


tteindre le 
toit, plutc a grille 
d'aération, il fau re ir et 
descendre plus 
arriver sur 


verras qu'i 
te servant de 

toi tomber et accro 
remonte dès que e S dans 
la grotte en fac tout au bou 

pourras monter sur le somm 

niveau oit) 


ssous (en 
laisse- 


Réf. 2003 : 
Dune 2000 


Comment faire pour avoir l’unité «Le 
Marteleur» en jouant en mode 
Campagne ? 

Mathieu Percot 
Note de Jeff 
Répondez-lui car ça m'intéresse aussi, 
même si je ne crois pas du tout qu’une 
telle unité existe. 


Réf. 2004 : 
Fallout 


Où se trouvent la source des mutants et 
ce fichu vaisseau spatial extraterrestre ? 
Mario 
Réponse expresse 


sans tomber d 
Rodolphe l'a trou 


Réf. 2005 : 
Duke Nukem 3D 


Pour créer ses niveaux, vous conseillez 
d'utiliser la commande «Attrib -r -s -h 
*.», Mon problème, c'est que je ne sais 
pas où taper ce truc. 


Simon Dietz 
Réponse expresse 

C'est une commande du DOS, 

dire que sous windows 95, il faut lar 

une fenêtre DOS (bouton «démarrer 


puis «Programmes» puis «Comman 
MS DOS»). Ensuite, il faut a 
répertoire concerné et taper 
commande 


Réf. 2006 : 
Might & Magic 6 


Grâce à la clé trouvée dans le Poste 
avancé de Silver, j'ai pu pénétrer dans 
la forge de Gharik mais comme c'était 
trop dur, j'ai laissé tomber pour y 
revenir plus tard. Malheureusement, 
maintenant, je ne peux plus y revenir 
car la porte reste fermée (alors qu'elle 
devrait être ouverte) : quelqu'un a-t-il 
rencontré ce bug et trouvé une parade ? 
Serge Bernardy 


Réf. 2007 : 
Need for Speed 3 


Je n'arrive pas à avoir la vue interne de 
la voiture que l'on voit sur vos photos 
du test ou dans les précédents Need for 
Speed. 


Julien 
Réponse expresse 
Pour avoir la vue interne avec le volant 


il faut une Voodoo? 12 Mo ou une carte 
AGP 8 Mo 


Réf. 2008 : 
X-Files the Game 


A la fin du jeu, j'arrive à isoler Mulder 
dans la salle de verre, mais je me fais 
posséder par l'entité extraterrestre et 
Scully me poignarde avec le stylet : 
comment survivre ? 


Taman-Khä 
Réponse expresse 

Dommage pour toi, car il va falloir que 
tu reprennes une sauv 


Cook alors que 
u. Lors t 


possédé à la fin d 
rencontré Cook, le sixième jour d 
la salle d'examen, il aurait fallu jus 
l'assommer avec la canne électrique 


Réf. 2009 : 
Discworld 2 


Dans l'acte 1, comment obtenir 
l'ectoplasme pour le donner à Mme Pat 
Hachou, la voyante ? 

Le pt'it nain vert 


Réf. 2010 : 
Dark Earth, Fifa 98, Dune 2 


Pour Dark Earth : où se trouve le maître 
Bandor (il n'est apparemment pas dans 
la tour des bâtisseurs) et à quoi sert le 
levier à tête de serpent dans la tour des 
bâtisseurs ? Existe-t-il des codes pour 
ces trois jeux ? 

Alban Doré 


Réponse expresse 


Dohdohdoh, X 


Footy. 


Réf. 2011 : 
Dark Earth, Lands of Lore 2 


Dans Dark Earth, comment passer le 
labyrinthe en évitant les lames : même 
avec le cheat code, les lames sont très 
dangereuses ! Et dans Lands of Lore 2, 
comment vaincre les Rulois dans leur 
citadelle : y a-t-il une astuce (je n'arrive 
pas à prendre le bouclier qui rend 
invisible) ? 

Christiane Martin 


Réf. 2012 : 
Prisoner of Ice 


Dans la base d'Edwards, comment 
obtenir un laissez-passer pour que la 
sentinelle me laisse aller derrière la grille 
du sous-sol ? 

Thomas Benoît 


Réf. 2013 : 
SPEC OPS, I-WAR 


Quels sont les codes pour ces deux 
jeux ? 
Yannick Algoet 


Réf. 2014 : 
Phantasmagoria 2 


Quel est le code du dossier Venimen- 

Sagawa ? Quels sont les mots de passe 

des collègues de Graig ? 

François Duretz 

Réponse expresse 

Le mot de passe du dossier est 
«RATOUN:». Voici quelques mots de 

passe du jeu qui te serviront plus tard 
CARPE DIEM», «CONTAMINATION», 
REVELATION», «PROFANATION», 
«BLACK US» 


Réf. 2015 : 

Monster Truck Madness, 
Destruction Derby, Aliens, 
Tomb Raider version 
longue 


Y at-il des codes pour ces jeux ? 
Damien l’exigeant 
Réponse expresse 
Pour Monster Truck M pe REX 
; 


ion longue 


Réf. 2016 : 
Total Annihilation 


Comment dégriser les unités dans des 
parties multijoueur ? 

Christophe et son frangin 
Réponse expresse 


Réf. 2017 : 
The Dig 


Je ne trouve pas la bombe qui me 
permettrait d'entrer dans l'eau pour 
trouver la baguette rouge. Quelqu'un a- 
t-il une idée ? 

Elisabeth 


Réf. 2018 : 
Outpost 2, Lords of the 
Realms 2, Creatures 2 


Y a-t-il des codes pour Outpost 2 et 
Lords of the Realms 2 ? Creatures 2 
est-il compatible avec Microsoft Internet 
Explorer ? 

Christine 


Réponse expresse 
reatures 2, pas de problème, il a 


nflit avec MS Internet 
rsque j'ai écrit le guide 


Réf. 2019 : 
Indiana Jones and the Fate 
of Aflantis 


En Crète, sur le site archéologique, 
quand je dois utiliser la lunette sur l’un 
des objets sous la pierre, je vois une 
porte mais je n'arrive pas à y accéder. 
Que faire ? 

Rafik 


Réf. 2020 : 
Koala Lumpur 


Je suis bloqué dans le troisième 
couloir : la traversée de la première 
série de flux s'effectue sans problème 
mais ensuite le flux (cases rouges) 
bloque le passage et passées quelques 
secondes, les personnages sont 
encerclés par des cases rouges à 
l'avant et à l'arrière et sont rejetés à 
l'extérieur, bien qu'ils soient sur une 
case restée noire. 

Michel Baulois 


Réf. 2021 : 
LBA 2 


Au niveau 4 (l'île de la citadelle et le 
temple de Bu), dans les égouts, j'ai 
gravi l'escalier pour arriver au point 
culminant. Je prends alors mon élan 
pour sauter et atteindre le centre de la 
pièce mais une grille m'empêche d'y 
arriver. Que faire ? 

Nathalie Legrain 


Réf. 2022 : 
Sam & Max, Fifa 98 


Je suis coincé dans le vortex 
mystérieux dans Sam & Max : que faire 
avec les deux aimants géants dans le 
miroir magique et la boule souvenir qui 
aspire l'énergie du mini vortex ? Quels 
Sont les codes pour Fifa 98 ? 

Falco & Max 


Op Eee 


Réf. 2023 : 
La cité des enfants perdus 


Où se trouve la baraque des Recettes 
(j'ai déjà la clé) ? 


Guy-Henri 
Réf. 2024 : 
Imperium Galactica, 
Sub Culture 


Quels sont les codes de ces deux 
jeux ? 
Nicolas 


Réf. 2025 : 
King's Quest 7, Hercule 


Pour Hercule, comment atteindre le 
«H» du premier niveau et comment 
battre le centaure à la fin de la forêt ? 
Dans King's Quest 7, comment ouvrir 
le bassin rempli d'eau dans l'acte 1 ? 
Dans l’acte 2, chez les trolls, il me 
manque des écailles de dragon et le 
clou pour faire tenir la roue et je n'arrive 
pas à atteindre le trou au-dessus du 
trône. À l’aide ! 

Agent spécial Scully 


Réf. 2026 : 
Maniac Mansion 


J'ai plusieurs problèmes avec ce jeu. 
Où se trouve la clé de la pharmacie ? 
Comment ouvrir les classeurs rouges 
dans la salle de l’agrandisseur et peut- 
on se servir de l’agrandisseur ? Quel 
est le code du coffre de la salle où se 
trouve l'infirmière Edna ? Quel est le 
code de la porte du laboratoire ? 
Comment réparer les câbles dans la 
salle cachée par une porte peinte ? 
Peut-on ouvrir la cheminée de la salle 
où se trouve la plante carnivore ? 
Maryline de Robert 


Réf. 2027 : 
Discworld 2 


Après être revenu à la morgue et avoir 
parlé à Casanulla, il faut parler des 
elfes à Mémé Ciredutemps mais 
malheureusement, le sujet des elfes 
n'apparaît jamais dans les possibilités 
de discussion. Que faut-il faire ? 
Boubou 


Réf. 2028 : 
Versailles 


Dans l'acte 5, il y a une échelle qui 
monte en haut d’un échafaudage d'où 
l’on peut observer un lustre mais il fait 
trop sombre pour le voir précisément : 
éclairez-moi en m'indiquant comment 
l’allumer. De plus, quand je clique avec 
le cordon trouvé dans la chapelle sur le 
grand rideau vert qui se trouve dans la 
même pièce, le jeu me dit que je ne 
peux l’atteindre : comment faire ? 
Pierre Olivier 
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RÉPONSES AU COURRIER DES LECTEURS 


Réf. 1615 : 
Darkearth 


Tu ne peux pas actionner les cer- 
cueils cryogéniques : ils sont tous 
cassés et les mecs sont morts, 


Taman-Khä 


Réf. 1623 : 
Les Boucliers 
de Quezalcoatl 


Pour pouvoir aller à Marseille, il faut 
se servir de l'article de journal trouvé 
chezle professeur, à côté du télé- 
phone et qui se trouve normalement 
dans ton inventaire. Si on clique des- 
sus avec le bouton droit de la souris, 
on y trouve un relevé de compte ban- 
caire indiquant des retraits à Mar- 
seille. Ensuite, tout s'enchaine. 
Racaille le rouge et Kiki la ter- 
rible 


Réf. 1924 : 

Tomb Raider 

Ouvrir les trois grilles est justement le 
but du niveau. Prends le couloir de 
droite et pousse deux fois le bloc de 
pierre, puis pousse le second sur la 
gauche : tu as un premier levier qui 
ouvre la première grille. Dans le cou- 
loir du milieu, active le levier piégé et 
quitte la salle des loups en tirant le 
bloc de pierre. Tombe dans le trou 
après l'escalier et continue à monter, 
tu vois le second levier. Dans le cou- 
loir de gauche, actionne les leviers 


dessus des piques dans la salle pour 
arriver au troisième levier. 
Taman-Khâ 


Réf. 1925 : 
Monkey Island 2 
Pour sortir de prison, prends le bout 
de bois sous le matelas et utilise-le 
sur l'os du squelette de la cellule d'à 
côté. Attire ensuite le chien avec l'os 
et vole-lui la clef. Tes affaires sont 
dans les deux enveloppes sur l'éta- 
gère en face. 

Christiane Martin 


Réf. 1927 : 
Dark Earth 


Le levier permet de monter en haut 
de la tour si tu te places au centre de 
la salle. Parle aux deux bâtisseurs de 
la tour en mode ombre, puis va 
prendre le parchemin sur la table der- 
rière toi. Utilise ce parchemin sur le 
feu et Bandor se manifestera. Tu 
peux le buter pour lui apprendre que 
c'est pas beau de mentir. 
Taman-Khâ 


Réf. 2012 : 

L’Amazone Queen 

Pour récupérer le parfum dans l'eau, 
prends l'orchidée après avoir aspiré 
les abeilles grâce à l'aspirateur 
donné par Bob contre les saucisses. 
Donne la fleur à Bob qui te fera client 
spécial et qui te donnera alors son 
épuisette que tu utiliseras pour repé- 
cher la bouteille de parfum. Pour le 
passage secret dans la bibliothèque, 
sr Ppe : mt chez Bob) 


Réf. 2013 : 
Lands of Lore 


Pour arriver à vaincre Scotia, il faut 
absolument l'empêcher de prendre 
la forme d'un monstre. Utilise pour 
cela l'anneau du roi Richard sur le 
collier de la vérité pour avoir la Vérité 
Vraie que tu utiliseras sur Scotia 
avant qu'elle ne se transforme, pour 
la tuer ensuite à petit feu. 

Le Schnock de Poche 


Réf. 2014 : 


Myst 
Rien de plus simple. Si zéro degré 
égale le nord et 180° le sud, alors 
135° équivaut au sud-est. 

Le Schnock de Poche 


Réf. 2015 : 


Monkey Island 3 

Pas besoin d'oreilles pour savoir 
jouer du banjo. Repère juste les 
cordes avec lesquelles joue le pirate 
et fais comme lui, Quandil se mettra 
à jouer trop vite, prends un pistolet 
dans un des trois étuis et tire-lui des- 
sus pour gagner le concours. 

Le Schnock de Poche, Mathieu 

Percot 


Réf. 2018 : 


Pandemonium 
13 - PIAAFBDA ; 14 - KGAABMCM ; 
15 - AIMAIJM ; 16 - AJEAIIJO ; 17 - 
EJIACCAM ; 18 - ADEAEIF ; 19 - 
AEAAIIMH ; 20 - EPIACCCE. 

Le Schnock de Poche 


Réf. 2019 : 


Fallout 
Moi non plus, je n'ai pas eu droit à la 
Super Armure... Alors j'ai cambriolé 
ce cher Rhombus grâce à mon pour- 
centage élevé dans la caractéris- 
tique esquive, car la pièce de 
rechange se trouve chez lui. 
Pays-Bas/Brésil 


SYSTÈME D 


D T0 


= à 


TEME 


Windows est bien 
loin de vous avoir 
livré tous ses petits 
secrets. La preuve 
en est les astuces et 
autres trucs qui 
suivent. Entre les 
manipulations 
officielles que 
personne ne 
connaît, pas même 
Bill Gates, et les 
modifications qui 
vous font passer 
pour un bricoleur 
génial, nous ne 
sommes pas prêts 
de faire le tour 

de la question ! 


ARIOCH 
{ariochid@aol.com) 


DESACTIVATION EU iONITEUR 


Les moniteurs (votre écran) pour PC sont maintenant presque tous compatibles avec la norme «Ænergy Star. || 
s’agit là de faire quelques économies substantielles d'énergie. Auparavant, pour que votre écran ne s'abime pas 
lorsqu'il restait sans rien faire, on affichait des tas de trucs et de machins que l’on appelle «économiseurs d'écran» 
(Screen Savers), ou écrans de veille. 

La norme «Energy Star» vous propose de désactiver votre écran si vous n’utilisez pas votre ordinateur. C'est un 
peu comme si vous éteignez votre écran, mais cela se fait automatiquement. De plus, dès que vous touchez à la 
souris ou que vous appuyez sur une touche, l'écran se rallume. 

Cliquez avec le bouton droit sur le bureau à un endroit où il n'y a rien. Choisissez Propriétés». Ensuite, cliquez 
sur l'onglet «Écran de veille». 

Vous verrez en bas de cette fenêtre une section «Fonctions pour l’économie d'énergie du moniteur. Elle 
comprend deux options plus ou moins différentes. 


Mise en veille, alimentation minimale : met en veille l'écran. 
Désactivation du moniteur : éteint totalement l'écran. 


À vous de choisir l'option que vous préférez. Avec l'option Désactivation du moniteur», vous ferez le plus 
d'économie (bien que cela soit difficilement quantifiable) puisque l'écran sera totalement éteint. 

À côté de chacune de ces options, vous verrez une option qui permet de choisir un nombre de minutes. Vous pou- 
vez indiquer à cet endroit le nombre de minutes qui s'écoulera entre le moment où vous aurez fait quelque chose 
sur votre ordinateur et celui où l'ordinateur désactivera votre écran. Clarifions en disant que si vous fixez sur «4» 
minute, si vous ne faites rien sur votre ordinateur alors que celui-ci est allumé, au bout d'une seule minute, l'écran 
sera désactivé ! Si vous mettez «2», ce sera au bout de deux minutes, etc. À vous de choisir, mais je vous précise 
qu'une minute, c'est assez court, surtout si vous lisez un texte. 


WINDOWS 3.1 


e quelque 
mes d’exploi 
tation lue ais a toujours 
gens qui 


ur le bouton «Démarrer: et 
Exécuter... 
>Z «progman», Puis 

Joilà donc le 


A droite de 


automatiquement en mode 
t par défaut un fichier 
Double-cliqu Sp ' ù . t C en mettant «she 
man.exe» C 


un monde plus pour qu'elle indique «Explorer.exe 


Faites un nouveau raccourci sur votre bureau. Pour 
cela, mettez le curseur de la souris à un endroit où il 
n'y a rien sur le bureau. Cliquez avec le bouton droit 
et sur le petit menu qui apparaît, sélectionnez «-Nou- 
veau», puis «Raccourci. 


Créer un raccourci 


Sous «Ligne de commande :», tapez 
«rundli32.exe user.exe,exitwindows>. Cliquez 
sur le bouton «Suivant». Sur le nouvel écran, rem- 
placez «Rundil32.exe» qui se trouve sous 
«Sélectionnez un nom pour le raccourci :» par 
“Arrêter Windows». Cliquez sur «Terminer» et 
vous obtiendrez une icône avec le logo Windows sur 
votre bureau. Elle portera le nom «Arrêter Win- 
dows> et si vous double-cliquez dessus vous arrêterez Windows de manière plus rapide que d'habitude. En effet, 
vous n'aurez qu’à double-cliquer sur une icône sur le bureau plutôt que d'aller sur plusieurs menus. 


TATEUR RAPIDELNE IT 


Y À ad ? 
ARRETER L ORD 
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ES RACCOURCIS 


e qui apparait dans le 


ENLEVER LA FLECHE 


et bien d’un raccourci s 


egistres comme nous 


ve Windows (généralement, c'est 
\Windows\:). Cherchez le programme «Regedit.exe 
>z «HKEY CLASSES ROOT: en double-cliq 


t double-cliquez 

essus. Vous 

e clés et il faut c Inkfile> (la première 

!). Une fois que ouvé «Inkfile», cli- 
e la fenêtre, vous aure rs cont 


Renommer. Met 
AriochisShortCut 


Arreter 
Windows 


t, les raccourcis auront p 
ent, il suffit sir 


Sur les claviers les plus récents, on trouve une nouvelle touche. Il s'agit de la 
touche «Windows». On trouve un logo «Windows» sur cette touche et elle se 
trouve entre les touches «CTRL et «ALT». 

Si vous appuyez seulement sur cette touche, vous ouvrez le menu du bouton 
«Démarrer. Et si vous appuyez dessus lorsque vous êtes dans une application 
plein écran, vous retournez sous Windows, bien qu'il arrive que dans ce cas il y 
ait un plantage (a priori rare si la touche est reconnue !). 

Ce que l'on sait moins, c'est qu'il est possible de faire des combinaisons de 
touches avec celle-ci. Appuyez donc en même temps sur la touche «Windows» 
etsur l'une des touches suivantes. 


«Æ> : ouvre l'explorateur de Windows. 

«F» : ouvre la fenêtre «Rechercher. 

<F> et «CTRL> : ouvre la fenêtre «Rechercher : Ordinateur. 

«F1» : affiche l'aide de Windows même si une application est sélectionnée. 
«M: : réduit toutes les fenêtres. 

«M: et «SHIFT» : agrandit toutes les fenêtres. 

«PAUSE: : affiche la fenêtre «Propriétés Système». 

«R> : ouvre la fenêtre «Exécuter. 


E LECTEUR D 


soires 
Lecteur CD 


DES MILLIERS D'ASTUCES pour DES CENTAINES DE JEUX ! 
DES DIZAINES DE SOLUTIONS comPLËTES... 
GAGNEZ DU MATÉRIEL poUR ÉQUIPER VOTRE PC, 
AINSI QUE LE JEU a Ms - CHOIX 

3615 PCSOLUCES! - 68 14 16! 


Toute l'actualité ciné, les dernières news, les horaires 
des films en salles pour toute la France, ASSISteZ 


() 112 D) Qives aux meilleures 4avant- -premières, 
) gagnez des places de ciné, des K7 Vidéo... 
3615 CINELIVE 


__ Vous désirez connaître le sommaire de CINE LIVE, 
\ PE SOLUCES ou des BIBLES DES SECRETS, 


| ou vous souhaitez commander nos anciens 
numéros ou encore vous abonner (pement par CB accepté) : 


08 36 68 84 48" 


ou dans un autre jeu ACCLAIM ? 
s Pour consulter nos ASTUCES et nos solutions ou 


pour gagner nos meilleurs jeux : 
3615 ACCLAIM®”- 08 36 68 2 4 6 8"? 


APOCALYPSE le ju AVEC Bruce Willis, débarque k 


ACIMS O chez ACTIVISION ! Retrouvez nos ast uces, 
FON nos solutions et gagnez nos nouveaux jeux 


3615 ACTIVISION( ”) - 08 36 68 17 71” 


Faits le tour du monde avec CRYO : 
de rs Versailles», 
en passant par Eg LL cn et Atlantis, 

uti 


toutes ions de ces jeux sont Sur 


3615 CRYO"” 

Tommandos PC Tomb Raider Fantasy VII 
vous posent un problème 

3615 _EIDOS 08 36 68 19 22 


3615 TOMBRAIDER: 3615 FFVII 


Pouce-Pouce Sam Pujam 


HUMONGOUS 08 36 68 29 


.Mild 9 vous résiste ? Baldur’s Gate aussi. 
F7 Pol tout soir sf les jeux INTERPLAY 
LEZ PC et consoles, précipitez-vous : 
3615 INTERPLAY®” 08 36 68 24 68°” 


Des infos, des astuces, des solutions 
complètes, des réponses personnalisées 
sur les jeux KONAMI : 
3615 KONAMI®” - 08 36 68 16 157 
DREAMCAST 
SEGA, 


3615 SEGA! - 08 36 68 01 10°? 


PMACLANERIE 


t 


e 


otel 


Lecteur CD : paramètres disque : Le lecteur de CD de Windows est capable de reconnaître les CD 
audio. Bon, je ne dis pas que dès que vous entrerez le dernier album 
a d'Adamo à l'intérieur de votre lecteur de CD-Rom, celui-ci vous dira 
IG automatiquement de quoi il s’agit. Il faudra au préalable lui donner les 
: ee es - informations sur un disque, pour qu’ensuite il le reconnaisse automa- 
RE et tiquement. 

Edpecrushes 3 E dgecrher Sur l'écran du lecteur de CD, vous avez sûrement vu un espace 

as se Prose «Titre», ainsi que «Artiste» ; c'est là que s'afficheront les informa- 

(Pokce State 2000) Lente (Pokce Siate 2000) tions lorsque le programme reconnaîtra un CD. 


Descent Dercert 


Pise 7 Mettez un CD audio dans votre lecteur de CD-Rom. Démarrez le lec- 
Pite 8 


RAS ee teur de CD. Allez sur le menu «Disque» et choisissez «Modifier la 
Piste 10 sélection musicale..». 


Re 


ok | Arendes | À droite de «Artiste :», mettez le nom de l'artiste ou du groupe qui 
est sur le CD audio qui se trouve à ce moment dans le lecteur. Bien 
entendu, à côté de «Titre :», il faudra mettre le nom de l'album ou du disque. Mais on peut aller encore plus loin puisque l'on 
peut donner le nom de chacune des plages d’un CD audio. Pour cela, cliquez sur «Piste 1» dans la liste «Piste disponible». 
En bas, vous verrez un champ où sera écrit le nom de la piste (dans notre cas, c'est «Piste 1»). Mettez à la place le titre du 
morceau qui se trouve sur la première plage (piste) du CD audio, puis cliquez sur le bouton «Définir le nom» pour l'enregis- 
trer. Faites de même pour tous les titres. Une fois que vous avez terminé, cliquez sur «OK». À présent, vous pouvez vous pro- 
mener sur le disque en sachant quel est le titre que vous êtes en train d'écouter ou même sélectionner un morceau que vous 
appréciez sans devoir connaître le numéro de la piste où il se trouve. 
Retirez le CD audio du lecteur et placez-en un autre à la place. Le lecteur de CD ne le reconnaît pas, ce qui est normal 
puisque vous n'avez rentré aucune information le concernant. Mettez de nouveau le CD audio pour lequel vous avez entré 
les informations dans le lecteur de CD. Automatiquement, le nom de l'artiste, le titre de l'album ainsi que le nom de chacune 
des pistes apparaissent. 


PROGRAMMER LA LECTURE 
D UN 5D AUDIO 


l n'est pas ra S 
MA: rss Loic 
isque, un ou plusieurs - 
tes Ca] 
Annuler 


F Ervegittrer les paramètres en quittant 


F sure Et dans 


la ma Ave e | 
fox derruo j 1 main. Avec le 


Ra ous allez pouvoir programmer 
i L ES ï la lecture des pistes pour en 
{ (Petite police 


{ jouer certaines et dans l'ordre 
L Le = 
| [Où se pos 
TE que vous choisirez 


Allez sur le menu «Disque» du 
Modifier la sélection musicale..». À cet endroit, il 
«Pistes disponibles». La liste «Pistes dispo- 
s qui se trouvent sur le CD audio, alors que la 
Sélection» est la titres que va lire le lecteur CD. Cliquez sur le 
bouton «Tout effacer € «Sélection sera vidée de tous ces éléments 
À ce moment 1S F Tr couter aucun morceau si vous sortez de cet 
écran puisqu'at e n’aure ionné. Avec les boutons «Ajouter» e 
Supprimer, il es = > un titre de la liste Pistes dispo- 
nibles» à la liste «Sélection». Rien n 
S >. Ensuite, la | à partir du lecteur CD se fera dans 
te normale, au lieu de r grammer Il est préférable de faire une copie de sauve- 
plement sur «Réinitialiser». La liste «Sélec- garde des informations que vous avez entrées 
«actement la même que la liste «Pistes disponibles». De pour chacun de vos CD audio. Surtout si vous 
ette manière, pourrez lire le CD audio normalement l'avez fait pour un très grand nombre. Ouvrez la 
1! faut savoir que la sélection des titres es veg e ! Cela v dire fenêtre du répertoire où vous avez installé Win- 
vous choisiss éco e trois titres qu en contient dows sur votre disque dur. Ensuite, cherchez 
douzaine av c e fois que vous utiliserez ce disque avec le un fichier «CDPlayer.ini». Ce fichier contient 
lecteur CD, vous n° x sélectionnés. Pour nir à la toutes les informations relatives à vos CD 
normale, il faudra utili bouton «Réinitialiser audio. Faites-en une copie ailleurs. 
De plus, si vous avez un ami qui a beaucoup de 
disques, donnez-lui ce fichier. Il lui suffira de le 
copier dans le répertoire de Windows pour 
qu'automatiquement son lecteur CD recon- 
naisse vos disques (ou les siens s’il a les 


ee mêmes albums). 
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solutions 
complètes 


G) cadeau 
77 1 jeu complet 
BUD TUCKER 


PLUS DE 2000 


trucs et astuces pour terminer plus de 


200 


JEUX PC — 


,e, 
(4 \ 
Complet po 


3 numéros pour #9 FF 14 20 FF de frais de por) 
600 pages - 79 solutions complètes 
de 5 000 trucs et astuces pour + de 730 jeux PE 


CKI + de 1! 000 trucs et + 1 jeu complet sur N°3 
astuces pour 400 jeux CD-Rom ‘Bud Tucker” 
36 solutions complètes : 2 000 trucs et astuces pour + de 1 000 trucs et astuces pour 
130 jeux 21 solutions complètes : 


200 jeux 22 solutions complètes : 


Ishar 3 Baphomet Light House 
Indiana Jones and the Fate Les Guignols de l'Info Might & Magic 6 
of Atlantis . Lost Eden Phantasmagoria 2 
King Quest 7 The Pandora Directive Monkey Island 
L'Énigme de Maitre Lu RiVen Monkey Island 2 
Lost in Time | | The Curse of Monkey Island as DD and 
Lost in Time 2 :_ Tomb Raider Wu Commander 
Loom Tomb Raider Il Prophecy 
Lost Eden Under a Killing Moon X-Files 
The Secret of Versailles + Zork Grand Inquisitor 
Monkey Island 2 Wing Commander |V 
Myst . Zork Nemesis Bulletin de commande 
Maitenagoria 0 À" 2 SR St ____ LOS Et 74 
Sam & Max À s : : 2 i 
PURE À À remplir ou à bel sur pi libre ours Ë 
. 1 
Space Quest VI et à retourner avec votre règ ement sous enveloppe afiranchie à : 
l 
! 


92-98, bd Victor-Hugo, 
92115 CLICHY Cedex. 


Warwind 


Spycraft PC SOLUCES, CYBER PRESS PUBLISHING, 
The | 1* Hour | 


Cou, je veux recevoir le lot “Best of PC Soluces |, 2, 3”, avec ses 79 solutions et ses milliers d'astuces pour plus de 730 jeux, 
au prix de 99 FF* (79 FF + 20 FF de port.) 


Cou, je veux recevoir le hors-série “Best of PC Soluces n°1” avec ses 36 solutions et ses milliers d'astuces, au prix de 49 FF* port inclus. 


Cou, je veux recevoir le hors-série “Best of PC Soluces n°2” avec son jeu complet, ses 22 solutions et ses milliers d'astuces, 
au prix de 59 FF* port inclus. 
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An 


PrÉNOME cree maseneasmennnenmeniannnate AEG  sscsssee) 


OUVEAU ! Commandez directement vos magazines sur Internet, par téléphone ou minitel et réglez par carte bancaire. 


: hhtp://wwwpcsoluces.com - Par téléphone : 08 36 68 84 48* - Par minitel : 3615 PC SOLUCES*  e615 : 1,29 Fimin et 3668 : 223 Fimin) 
Offre valable pour la France métropolitaine uniquement. Pour les Dom Tom et le reste du monde, nous consulter au : 33 | 41 06 44 46. ee 
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— Et voilà, ça faisait longtemps ! 


On avait eu le problème avec des jeux comme 
Descent ou Quake. Les Cheat Codes des 
versions de démo n'étaient pas les mêmes que 
ceux de la version finale du jeu. Eh bien, c'est 
la même chose pour Heretic Il. Les codes que 
l'on vous donne fonctionnent très bien pour la 
démo du jeu (disponible gratuitement sur le 
Net) mais pas du tout pour la version finale (un 
peu plus chère mais complète, avec la boîte et 
la notice). Énervant ! 

Pour l'anecdote, il y a plus drôle. Très 
récemment, un éditeur nous donne les Cheat 
Codes pour un jeu, en nous précisant qu'il ne 
faut absolument pas les distribuer. On essaye 
tout de même pour notre plaisir personnel et 
rien ! Nada ! Ça ne fonctionne pas sur Carma... 
0000ps ! Remarquez, la dernière fois, ils nous 
avaient donné le jeu (le premier, pas la suite !) 
en nous jurant qu'il n'y avait absolument aucun 
Cheat Code. Amusant ! 

Tout ça pour dire que le petit monde des trucs 
et astuces est bien cruel. Les Cheat Codes 
fonctionnent avec une version et pas avec une 
autre. Sur un PC et pas sur un autre... Ou bien 
le jeu ne veut même pas fonctionner, mais ça, 
c'est un autre problème ! 

Cela m'amène à la conclusion. Lorsque vous 
m'envoyez des astuces pour gagner un jeu, 
vérifiez-les parce que de toute façon, moi, je 
vais le faire et si cela ne marche pas, vous ne 
gagnerez aucun jeu. Vous aurez juste perdu 


votre temps, du papier, un timbre, etc. 


Arioch (ariochid@aol.com). 


JEU D'ACTION/AVENTURE 
en 3D temps réel 


Rssss * 


Envoyez vos astuces ! 


Les astuces publiées 
gagnent un exemplaire 


du jeu Subculture. 
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Les astuces : 
mode d’emploi 


D'une manière générale, il n’y a rien 
de compliqué dans les astuces que 
nous vous présentons. Dans la 
majorité des cas, on vous explique à 
quel moment il faut faire la 
manipulation et de quelle manière. Le 
seul gros problème que vous risquez 
de rencontrer, ce sont les astuces 
hexadécimales. 


Astuces 
hexadécimales 


Parfois, les astuces que l’on passe 
font référence à un éditeur 
hexadécimal. Il s’agit d’un 
programme qui permet de charger un 
fichier pour l’éditer à votre 
convenance. |! existe plusieurs types 
d’éditeurs de ce genre. Nous vous 
conseillons d'utiliser «HEX 
WORKSHOP». Mais il faut savoir qu’il 
s’agit d’un shareware et de ce fait, si 
vous voulez l'utiliser après une 
période d’essai, il faudra vous 
enregistrer auprès de son auteur. 
Vous trouverez ce logiciel dans le CD- 
Rom de PC Soluces, rubrique 
«sharewares»,. 


Si vous ne jouez pas en mode plein écran, vous devez voir sur 
le haut de la fenêtre des menus déroulants. Cliquez sur 
«Aide» puis sur «A Propos de BUG PC» (sur ma version, 
c'est «A Propus de BUG PC»). Une petite fenêtre 
apparaît. Pointez le point noir de l'œil droit de «BUG» 
avec le curseur de la souris. Appuyez sur «SHIFT» et 
tout en gardant cette touche enfoncée, cliquez avec la 
souris. Sous la tête de «BUG», une boîte blanche est 
apparue. Cliquez dessus et tapez «BABYSEALS». 
Validez en cliquant au choix sur «Wow!» ou «Yikes!» 
mais surtout pas sur «OK». À présent, il est possible d'accéder 
à un menu invisible. Il se trouve à droite de «Aide». Dans ce 
menu, vous pourrez activer les options suivantes : 
«Level Skip» - Permet de changer de niveau. Pour aller 
au niveau suivant, accroupissez-vous («D») et allez 
vers le haut. Pour aller au niveau précédent, 
accroupissez-vous («D») et allez vers le bas. 

«Flying Bug» - Permet de voler en gardant la touche 
«Y» enfoncée et en utilisant les touches de direction. 
«invincibility» - Permet de ne plus être touché. Cela pose 
un léger problème. En effet, si vous tombez, vous ne 
pourrez pas mourir et le jeu sera, d'une certaine manière, 
bloqué. Pour le débloquer, désactivez simplement cette option. 
«Hitpoints» - Permet de ne plus perdre de points de vie. 


OTOCROSS MADNESS 


PLUS DE POINTS ET CAPTURES D'ÉCRAN 

En mode «Free Style», on obtient plus de points en restant le plus 
longtemps possible en l'air en réalisant une figure. S'il y avait un moyen de 
bloquer le jeu lorsque l'on est en l’air alors que le compteur de temps 
continue à égrener les secondes, on ferait un meilleur score. Et c'est 
effectivement ce que je vous propose de faire, malgré un inconvénient de 
taille (au sens propre comme au figuré). 

Au moment où vous faites un très grand saut, vous réalisez une figure pour 
marquer des points. Lorsque vous gardez la touche enfoncée pour faire 
votre figure, appuyez sur la touche «Impr Ecran» de votre clavier. Faites-le 
une ou plusieurs fois. Cela a pour effet de prendre une photo de ce que vous 
voyez à l'écran pour le sauvegarder sur votre disque dur. Seulement, lorsque 
vous ferez cela, le jeu va se bloquer pour un temps plus ou moins long, 
alors que vous serez toujours en l'air. Même si à l'écran le chrono ne 
continue pas de tourner, l'ordinateur prend tout de même en compte les 
secondes écoulées pendant un blocage de ce type. Si vous réussissez votre 
réception, vous obtiendrez davantage de points puisque vous serez resté 
plus longtemps en l'air avec la figure. J'ai réussi à faire un saut à 22400 
points, ce qui n’est, avouez-le, pas trop mal ! 

Le défaut de cette manipulation, c'est que les réceptions deviennent 
hasardeuses, surtout si vous bloquez très longtemps le jeu (appuyez 
plusieurs fois sur «Impr Ecran»). Mais il y a pire ! Puisque vous faites une 
capture de l'écran, l'ordinateur la sauvegarde sur votre disque dur. Mais une 
image, plus une image, plus une image, cela finit par faire beaucoup et vous 
risquez d'arriver au maximum de l'espace disponible sur votre disque dur. Il 
faut donc faire le ménage une fois que vous sortez du jeu. Les images sont 
normalement sauvegardées dans le répertoire «C:\Temp» (cela dépend de la 
configuration de votre système) et elles portent le nom «Dmp****.tga». Si 
vous n'avez pas de répertoire «C:\Temp», recherchez les fichiers à partir de 
leurs noms. Effacez les images qui ne servent plus à rien. Îl vous est 
également possible de les regarder avec un programme permettant 
d'afficher des images au format Truevision Targa. 


LA GRANDE BAFFE 
Lorsque vous arrivez aux extrémités d’un terrain dans le mode «Free Style», 
vous pouvez voir des falaises. Il est possible de monter au-dessus en 
insistant. Vous verrez d’ailleurs que sur certains parcours, c'est beaucoup 
plus difficile que sur d’autres. Quoiqu'il arrive, vous obtiendrez le même 
résultat. Si vous arrivez à monter, si vous continuez de vous éloigner du 
terrain, vous allez recevoir une gigantesque baffe qui vous expédiera de 
manière violente au centre de l'aire de jeu ! 


SRE TT UPPER 


TOUTES LES CAMPAGNES 

Éditez le fichier «MAX.INI» qui doit se trouver dans le répertoire où 
vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Il suffit de l'éditer avec 
n'importe quel éditeur de texte comme le Bloc Notes de Windows. 
Cherchez la ligne «last_campaign=». Une fois que vous avez trouvé la 
ligne, remplacez le chiffre qui se trouve derrière le «=» par un «9» 
pour que cela vous donne ceci «last_campaign=9». Ensuite, lorsque 
vous rechargerez le jeu, vous pourrez accéder à toutes les 
campagnes du jeu en mode Scénario. 


KND 2 : KROSSFIR 
SAUVEGARDES 


ILest possible d'utiliser les sauvegardes qu'emploie le jeu pour 
faire la démonstration. Pour cela, il suffit de copier les fichiers 
«Demo_00.sav», «Demo_01.save» et «Demo_02.sav» qui se 
trouvent dans le répertoire «Levels» à l'intérieur du répertoire 
«SaveGame». Ensuite, renommez les fichiers «Demo_00.sav», 
«Demo_01.save» et «Demo_02.sav» en «Save_00.sav», 
«Save_01.sav» et «Save_02.sav». 

Vous n'aurez plus alors qu'à charger ces sauvegardes comme s’il 
s'agissait des vôtres. 

Je vous conseille, avant de faire cela, de faire une copie de 
sauvegarde de tous vos fichiers qui se trouvent dans le répertoire 
«SaveGame». Puis effacez tous ces fichiers avant de copier les 
fichiers de démo. Vous pourrez ensuite recopier vos propres 
fichiers lorsque vous aurez fini de jouer avec les fichiers de démo. 


ONSULTE LA SOLUTN COMPLETE LES ASTUCES 


ET POSE TES QUESTIONS À NOS EXPERTS 
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: OR DIE TRYING 


Tapez l'un des codes suivants sur le menu principal du jeu : 


LACRIMOSA - Active un menu pour choisir son niveau au moment de 
commencer une nouvelle partie. 

SOPHIA - Ajoute le personnage Sophia. 

KARMA - Ajoute le personnage Karma. 

Les codes suivants sont à taper pendant le jeu. Il faut d'abord appuyer sur la 
touche «ECHAP» pour mettre le jeu en Pause. Tapez l'un des codes et 4 
retournez dans le jeu pour voir les modifications. 74 
XUL - Énergie au maximum. 

BOZ - Mana au maximum. 

JBB - Puissance maximum des quatre armes. 
MATH - Augmente un peu la puissance des 
quatre armes. 

GRABO - Augmente l'armure, les armes... 
MUMU - Met l'expérience au maximum. 
ALEX - Donne 50 vies. 

RIK - Donne tous les sorts. 

VINCE - Ajoute une étoile de compétence 
à chacun des sorts que vous avez. 
CACHOU - Énergie, Mana, puissance des 
armes, expérience, armure et tous les sorts 
au maximum. 

BAR - Active ou désactive l'affichage de la barre 
d'énergie des monstres. 


Et vous pouvez essayer les codes suivants : 


| 8iRDY 
ODT 


-COM INTERCEPTOR 


CHEAT CODES 

Sur l'écran principal du jeu, appuyez sur les touches «CTRL» et 
«E» en même temps. Vous devez entendre un petit effet sonore. 
Si vous ne l’entendez pas, appuyez de nouveau sur «CTRL» et 
«E» en même temps. Une fois que vous avez entendu le petit son, 
vous pouvez taper l'un des codes suivants : 


PAYDAY - Donne 10 millions de dollars. 

KNOWITALL - Donne toutes les recherches scientifiques. 
QUICKBASE - Termine toutes les bases en construction. 
FILLERUP - Active ou désactive le fuel infini. 
BATTLECHEATS - Active ou désactive le Cheat mode pendant les 
combats. 

CANTTOUCHTHIS - Invulnérabilité pendant les combats. 
YMCA - Affiche «PETERNECK HAS ARRIVED! I». 
SMRAIDERS - Pirate Raider Mission. 

SMROGUE - Rogue Freighter Mission. 

SMNOVA - Hijacked Nova Bomb Mission. 

SMRESCUE - Pirate Rescue Mission. 

SMRECON - System Recon Mission 


SEUL SUR LA ROUTE 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants : 


| ETPHONEHOME 
JOYRIDE 
SMARMS 


CHEAT CODES 


REDLINE RACER 


-16 MULTIROLE FIGHTER 


CHEAT CODES 
Pendant un vol, appuyez sur la touche «T» comme si vous vouliez envoyer 
un message et tapez l'un des codes suivants : 


YOURE HERE FOREVER - Active ou désactive l'invulnérabilité. 
BIG GULP - Remet le carburant au maximum. 


DAMN THAT CORNER - Active ou désactive l'impossibilité de s'écraser au sol. 


FOOD GOES HERE - Redonne le maximum d'armement. 

YOU GOT WHAT | NEED - Active ou désactive les munitions infinies. 
PAPERAIRPLANE - Active ou désactive le fait que votre appareil devient un 
avion de papier. 

UPSIDE DOWN - Active ou désactive l'ajustement automatique de l'assiette. 
PATSUX - Affiche le message «Yes he does». 

SPINDIVE - Active ou désactive le fait de ne plus pouvoir être touché. 
CHILIBURGER - Répare totalement votre appareil. 

SHOW DEFAULT - Affiche les informations par défaut. 

SHOW MACH - Active ou désactive l'affichage du Mach. 

SHOW ALTITUDE - Active ou désactive l'affichage de l'altitude. 

SHOW FUEL USAGE - Active ou désactive l'affichage du pourcentage de fuel 
restant. 

SHOW FUEL - Active ou désactive l'affichage du fuel. 

SHOW VELOCITY - Active ou désactive l'affichage de la vitesse. 

SHOW THROTTLE - Active ou désactive l'affichage du pourcentage de 
puissance des réacteurs. 

FAST - Active ou désactive la compression de temps. 

UCLA - Affiche le message «GO BRUINS!». 

ARIOCH - Affiche le message «COMMON THIEF!». 

1024 - Change la résolution en 1024 x 768 si votre carte vidéo le permet. 
800 - Change la résolution en 800 x 600 si votre carte vidéo le permet. 
640 - Change la résolution en 640 x 480 si votre carte vidéo le permet. 
JOYSTICK - Active ou désactive le Joystick. 

JOYSTICK RESET - Remet à zéro les données du joystick. 

JOYSTICK NEXT - Sélectionne le type de joystick suivant. 

JOYSTICK PREV - Sélectionne le type de joystick précédent. 

FLAMEOUT BALANCE - Active ou désactive le problème de chargement, qui 
peut être différent sur chacune de vos ailes. 

SOUND CUE - Active ou désactive les bruitages de l'avion. 

BLACKOUT - Active ou désactive le voile noir. 

MMX - Active ou désactive le buffer du Blitter d’un processeur MMX. 
BLUR - Active ou désactive les effets de flous qui peuvent éviter des 
ralentissements durant le jeu. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants qui vous donneront des 
indications à l'écran sur leurs effets : 


SHOW AOA 
OBJECT OVERLAY 
BOMB OVERLAY 
WEAPON OVERLAY 
DAMAGE 
THROTTLE 
RUDDER 


Ouvrez la fenêtre du répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Vous devriez trouver là un fichier 
«MENUDATA.IN/». Double-cliquez dessus et il s'ouvrira automatiquement dans le bloc-notes de Windows. 
Cherchez la ligne «MaxNumCompBikes=». Le numéro qui est après le «=» représente le nombre de concurrents que 
vous aurez contre vous à chacune des courses. Si vous remplacez ce nombre par zéro, il n'y aura pas d’autres 
concurrents. Et très logiquement, vous finirez premier à toutes les courses ! 


Chargez le jeu, puis cliquez sur «CONFIGURER». Ensuite, cliquez sur «NOM». Remplacez votre nom par «INSOMNIA». 
Vous aurez alors accès à toutes les courses ainsi qu’à toutes les motos. De plus, il sera possible de jouer sur chacune 
des courses en mode inversé. Vous verrez d'ailleurs que certains véhicules n'ont plus rien à voir avec des deux roues. 


CHEAT CODES (VERSION DEMO) 

Pendant une partie, appuyez sur la touche qui se trouve à gauche de «1» et au-dessus 
de «TAB» pour faire apparaître la console de commandes. Ensuite, tapez l'un des codes 
suivants : 


PLAYBETTER - Active ou désactive l'invulnérabilité. 

TWOWEEKS - Active ou désactive le temps infini des effets de certains objets. 
AQUATICAPE - Les monstres ne font pas attention à vous. 

VICTOR - Élimine tous les monstres. 

KIWI - Active ou désactive le Clipping (possibilité de passer à travers les murs). 
ANGERMONSTERS - Rend les monstres plus agressifs. 

CRAZYMONSTERS - Rend les monstres encore plus hargneux (beaucoup plus !). 
SHOWCOORDS - Affiche les coordonnées. 

WEAPPREY - Sélection de l’arme précédente. 

WEAPNEXT - Sélection de l'arme suivante. 

VERSION - Affiche des informations sur la version du jeu. 

SAY_TEAM - Envoie un message seulement à votre équipe en mode Multijoueur. 
SAY - Envoie un message à tous les joueurs en mode Multijoueur. 

KILL - Vous tue instantanément. 

CYA - Retourne à Windows et ferme le jeu. 

LATER - Retourne à Windows et ferme le jeu. 

BYE - Retourne à Windows et ferme le jeu. 

EXIT - Retourne à Windows et ferme le jeu. 

QUIT - Retourne à Windows et ferme le jeu. 

RECONNECT - Reconnexion dans le cas d’une partie Multijoueur. 

CONNECT «Serveur» - Connexion à un serveur pour une partie Multijoueur. «Serveur» 
doit être remplacé par le nom du serveur. 

RECORD x - Enregistre une démo sous le nom «x». 

SND_RESTART - Réinitialise le gestionnaire sonore. 

USERINFO - Donne des informations sur le joueur. 

PINGSERVERS - Envoie et attend en retour un signal au serveur dans le cas d’une partie 
Multijoueur. 

FREEZEWORLD - Bloque ou débloque totalement le jeu. 

NAME - Donne le nom du personnage. 

NAME x - Change le nom du personnage en «x». 

CROSSHAIR 1 - Affiche un viseur. 

CROSSHAIR 0 - N'affiche pas de viseur. 

CPUID - Donne des informations sur votre processeur. 

CLEAR - Efface l'écran de la console de commandes. 

BIND - Permet d'attribuer une commande à une touche. 

UNBIND - Retire l'attribution d’une commande à une touche. 

UNBINDALL - Retire toutes les attributions de commandes faites à des touches (dans ce 
cas, il deviendra alors impossible de jouer). 

DIRMAPS - Donne la liste des niveaux installés. 

GAMEMAP NomNiveau - Permet d'aller directement au niveau «NomNiveau». Voici 
d’ailleurs la liste des noms des niveaux inclus dans la démo du jeu : 


tutorials 
demodocks 
democanyon 
demodmcloud 
demodmandoria 


Mais il existe encore un très grand nombre de codes que l’on peut taper sur la console 
de commandes. En voici quelques-uns : 


PASSWORD SKINDIR MESSAGEMODE2 
SUCKITDOWN SKIN KICK 

SPAWN NEXTMONSTERFRAME STATUS 

CONFIG WAIT SERVERINFO 
USE ALIAS ZOMBIETIME 
CHANGING CONCHARS SKILL 

SETENV CONDUMP VIOLENCE_LEVEL 
RCON MESSAGEMODE 


CHEAT CODES (VERSION DEMO) 

Il y a des Cheat Codes pour la version démo de SIN que nous avons 
passée dans le précédent numéro (PC SOLUCES 19). Pour les taper, il 
faut déjà faire apparaître la console de commandes. Pour cela, appuyez 
sur la touche qui se trouve à gauche de «1» et au-dessus de «TAB». Une 
fois sur cet écran, tapez l’un des codes suivants : 


/nocollision - Active ou désactive le Clipping (permet de passer à travers 
les murs mais peut aussi planter le jeu). Si vous appuyez sur la barre 
d'espace, vous ne retombez pas sur le sol après votre saut. 

Auss - Donne toutes les armes. 

/superfuzz - Active ou désactive l'invincibilité et les munitions infinies. 
/wallflower - Active ou désactive le fait que les ennemis peuvent vous voir 
ou non. 

/Spawn sniperrifle - Fait apparaître un fusil de tireur d'élite devant vous 
(pour l'utiliser, touche «0». Une deuxième fois pour regarder dans le 
viseur). 

Ispawn magnum - Fait apparaître un Magnum devant vous. 

/spawn assaultrifle - Fait apparaître un fusil mitrailleur devant vous. 
/spawn rocketlauncher - Fait apparaître un lance-roquettes devant vous. 
/spawn shotgun - Fait apparaître un fusil à pompe devant vous. 

/spawn rockets - Fait apparaître des roquettes devant vous. 

/spawn health - Fait apparaître une trousse de soins devant vous. 

/spawn reactiveshields - Fait apparaître un bouclier d'énergie devant vous. 


/spawn cookies - Fait apparaître une sorte de plaquette bleue (gâteaux ? 
chocolat ?) devant vous. 

/spawn lensflare - Fait apparaître une boule lumineuse devant vous. 
/spawn coin - Fait apparaître une pièce devant vous. 

/spawn heligun - Fait apparaître la mitrailleuse de l'hélicoptère devant 
vous. Néanmoins, elle est invisible. Il suffit d'avancer pour la prendre. Si 
vous changez d'arme, il sera impossible de la reprendre normalement 
puisque vous n'êtes pas sensé l'avoir lorsque vous vous déplacez à pied. 


Mais vous pouvez essayer les codes suivants tout en sachant que selon la 
version démo que vous avez, ils fonctionneront ou pas : 
Ay 

/bullet357 


CHEAT CODES 


De nouveaux codes en plus de ceux que l’on vous a donnés le mois 
dernier. Pendant un match, tapez l’un des codes suivants : 


INJURY - Le prochain joueur touché sera blessé. 

ZAMBO ou WQ?B0 - Active ou désactive le véhicule. 

VICTORY - Active le feu d'artifice. 

RE FLOSH - Active ou désactive des flashes photographiques dans 
e public. 

SPOTS - Active ou désactive l'éclairage particulier du public. 

CHECK - Active ou désactive le fait que lorsqu'un joueur adverse touche 
un autre joueur, l’un des deux tombe. 

GRAB ou GRQB - Active ou désactive le fait que lorsqu'un joueur adverse 
touche la crosse d’un autre joueur, l’un des deux tombe. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants : 


MANTIS ou ?QNTIS 
NHLKIDS 
PENALTY ou PENQLTY 


Énoncé ethentersts 


EGA RALLY CHAMPIONSHIF 


3D POWER PACK 


LAKE SIDE COURSE (CHEAT) 

Pour obtenir le quatrième circuit («LAKE SIDE COURSE») sans devoir finir le jeu, sur le 
menu principal, appuyez sur les touches «X» et «Y» en même temps et gardez-les 
enfoncées. Sélectionnez l'une des options permettant d'entrer dans le jeu («xARCADE», 
«TIME ATTACK», «2 PLAYER BATTLE» ou «LINK GAME») et validez en appuyant sur 
«ENTREE». Vous pouvez relâcher les touches et vous choisir le nouveau circuit. Pour 
l'obtenir en entraînement («PRACTICE») dans le mode «ARCADE», il suffit de se 
déplacer sur la droite lors de la sélection des circuits pour qu'il fasse son apparition. 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants : 


MACLEOD ou ?QCLEOD - Invincibilité. 

DIRTYHARRY ou DIRTYHORRY - Munitions infinies. 

BUZZ - Deltaplane. 

FRAMERATE ou FRQ?ERQTE - Affiche le nombre d'images par seconde. 


que font vos adversaires. 
GOHOME ou GOHO?E - Vous remet à votre position de départ. 


TIMEWARP ou TI?EZQRP - Désactive le temps. 

WEAPONCAM ou ZEQPONCQ? - Caméra subjective sur vos armes. 
SINGLETRAC ou SINGLETRQC - Affiche «Singletrac Rules!». 
KEYMASTER ou KEY?QSTER - Donne de l'énergie, des munitions, etc. 
SHOWALL ou SHOZQLL - Affiche toute la carte. 

SNIPSNIP - Change le sexe des combattants. 

JUMPOASIS ou JU?POQSIS - Niveau Oasis. 

JUMPANUBIS ou JU?PQNUBIS - Niveau Anubis. 
JUMPRAGNAROK ou JU?PRQGNOROK - Niveau Ragnarok. 
JUMPJUGGERNAUT ou JU?PJUGGERNQUT - Niveau Juggernaut. 
JUMPDEAD ou JU?PDEQD - Dernier niveau. 


LANCIA STRATOS 

Pour obtenir la Lancia Stratos, sur le menu principal, appuyez sur «X», «Y», «Z», «Y» 
et «X». Ensuite, choisissez l'une des options («ARCADE», «TIME ATTACK», «2 PLAYER 
BATTLE» ou «LINK GAME») et appuyez sur «ENTREE». Dans le mode «ARCADE», sur 
l'écran de sélection des voitures, allez sur l'extrême gauche ou l'extrême droite pour 
obtenir une Lancia Stratos à boîte de vitesses automatique ou manuelle. 


MIRROR MODE 
Pour obtenir le mode «Mirror», allez sur l'écran «SELECT GAME» du mode «ARCADE». 
Appuyez sur la touche «Y» et gardez-la enfoncée puis validez l'une des deux options 
proposées en appuyant sur «ENTREE». Choisissez votre voiture puis votre circuit. Et 
vous ferez votre course sur des circuits inversés. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants : 


BAUMER ou BQU?ER 
BIGEARS ou BIGEQRS 
BIGBROTHER 

SNEAKERS ou SNEQKERS 
WARPME ou ZQRP?E 
NOCD 
DEREK7 
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CHEAT CODES 


Appuyez sur la touche «ENTREE» pendant une partie. Ensuite, tapez l'un des messages suivants, puis validez 
en appuyant de nouveau sur la touche «ENTREE» : 


POWER OVERWHELMING - Invincibilité. 

OPERATION CWAL - Augmente la vitesse des constructions et améliorations. 

THE GATHERING - Énergie infinie. 

NOGLUES - L'ordinateur ne peut pas utiliser d'énergie. 

GAME OVER MAN - Vous perdez. 

STAYING ALIVE - Permet de continuer une partie après la fin d'une mission. 

SHOW ME THE MONEY - Donne 10000 unités de gaz et de minéraux. 

THERE IS NO COW LEVEL - Vous gagnez la mission en cours. 

WHATS MINE IS MINE - Donne 500 unités de minéraux. 

BREATHE DEEP - Donne 500 unités de gaz. 

SOMETHING FOR NOTHING - Tout ce que vous possédez bénéficie automatiquement des améliorations. 
BLACK SHEEP WALL - Permet de voir toute la carte. . 
MEDIEVAL MAN - Améliore vos unités. | 
MODIFY THE PHASE VARIANCE - Permet de tout construire. pi 
WAR AINT WHAT IT USED TO BE - Désactive le Fog Of War (l'impossibilité de voir les 42) 
unités ennemies qui ne sont pas dans votre champ de vision). 

FOOD FOR THOUGHT - Permet de construire plus d'unités que vous ne pouvez le faire 
normalement. 

OPHELIA - Permet d'aller directement à la mission de votre choix. Pour ce faire, vous 

devez entrer le code et appuyer sur «ENTREE» pour le valider. Ensuite, il faut utiliser l'un * 
des trois codes suivants : 

PROTOSS x - Aller directement à la mission «x» des Protoss. Le «x» doit être remplacé par 
un nombre compris entre «1» et «10». 

ZERG x - Aller directement à la mission «x» des Zergs. Le «x» doit être remplacé par un nombre 
compris entre «1» et «10». 

TERRAN x - Aller directement à la mission «x» des Terrans. Le «x» doit être remplacé par un nombre 
compris entre «1» et «10». 

Les codes «PROTOSS», «ZERG» et «TERRAN» ne fonctionnent que si vous avez activé auparavant le code 
«OPHELIA». 


ce LÉ ARE 


PHANTOM ou PHQNTO? - Appuyez sur les touches «F11» et «F12» pour savoir ce 


THRASHER ou TROSHER - Permet de voir tous vos ennemis sur votre écran radar. 


TOMB 
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EN VENTE CHEZ VOTRE REVENDEUR DE JEUX VIDÉO 
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Loin des schémas classiques du jeu d'aventure, Ring 
nous plonge dans l'univers mythique de l'Anneau des 
Nibelungen. Cet anneau magique, censé conférer une 
puissance incalculable, est au cœur de tous les désirs et 
les dieux eux-mêmes s'entretuent pour l'obtenir. Mais 
est-ce un rêve ou une réalité, à vous de juger ! 


CONSEILS DE JEU 


Au fin fond de l’espace avance un vaisseau où le dernier des hommes va vivre une aventure 
que nul n'aurait pu imaginer. Tour à tour, il incarnera le roi des Nains, l'esprit du feu, une 
Walkyrie et même le dieu loup dans la quête d’un anneau maudit. Cet homme, ce sera vous. 
Avancez vers le puits qui se trouve droit devant vous, au centre de la place. Cliquez dans le 
puits pour descendre dans ses profondeurs : vous arrivez au Sélecteur, c’est-à-dire au 
disque divisé en cinq parties qui se trouve face à vous. Ce disque vous permet de choisir l’un 
des personnages du jeu pour mener l'aventure. Dans l'immédiat, cliquez deux fois sur la por- 
tion du Sélecteur qui se trouve juste face à vous : vous commencerez ainsi l’aventure en 
incarnant Alberich, le roi des Nains. 


ÎL Y A TROIS OBJETS À PRENDRE. L'UN DES DEUX BOÎTIERS DE CONTRÔLE. 


Guaprree 1: ALBERICIEM 


Descendez de moto et avancez d’un pas dans la pièce. 
Regardez les deux tubes de verre qui longent les murs de 


Vous vous retrouvez dans la forge de Nibelheim, le 
royaume des Nains. Au fond de la caverne, vous voyez 


Mime, le frère d’Alberich, qui s'active sur la forge et vous 
remet le Glug, une petite créature grommelante. 
Avancez vers l'espace au fond, à droite de Mime. Vous 


droite et de gauche de la salle : ils portent chacun une 
plaque de métal. Ouvrez ces plaques et abaissez la 
manette à l'intérieur pour allumer les voyants verts (il faut 


voyez trois objets : prenez chacun d'eux en cliquant sur 
la pyramide lumineuse (qui contient la Larme de Loge), 
sur le vase au centre (qui contient la grenouille) et sur une 
pièce de mosaïque fixée au mur, au-dessus. Pour ce der- 
nier objet, vous devez en outre faire apparaître votre 
inventaire en enfonçant le bouton droit de la souris et uti- 
liser la «brutalité» — le poing se trouvant dans votre inven- 
taire — sur votre frère Mime. Celui-ci vous remettra alors la 
pièce de mosaïque. 


FONCTIONNEMENT : 
1 - haut-parleur 


4 - voyant orange 5 - voyant bleu 


MIME SE CACHE DERRIERE LA FORGE. 


Retournez-vous et allez vers la moto garée devant 
l'entrée de la forge pour l’enfourcher. Cliquez sur le bou- 
ton du réservoir : le capot s'ouvre. introduisez alors dans 
ce réservoir le Glug puis faites-lui manger les minéraux 
bleus qui se trouvent aussi dans votre inventaire : le 
moteur démarre (vous devrez répéter la manœuvre à 
chaque fois qu'il faudra lancer la moto). Cliquez avec le 
pointeur souris en bas de l'écran pour revenir à la vue 
générale et tournez-vous pour avancer plusieurs fois tout 
droit sur les rails jusqu'à la porte triangulaire qui se trouve 
au bout du tunnel : vous voilà dans le réservoir. 


LE POSTE DE COMMUNICATION 


Ce poste sert à appeler le chef des Nains travaillant dans la mine. 


2 - position médiane de la manette 


tenir les manettes en maintenant le bouton gauche de la 
souris enfoncé et bouger la souris vers le bas). Vous 
devrez à chaque fois cliquer en bas de l'écran pour reve- 
nir à la vue générale. 


Un royaume en ruines 

Remontez sur la moto et nourrissez le Glug dans le 
moteur, avec les minéraux bleus de l'inventaire. Repartez 
mais prenez la première intersection à gauche puis mon- 
tez sur la plate-forme à droite. Cliquez sur l'écouteur du 
téléphone pour prévenir de votre arrivée puis faites mon- 
ter le porte-parole des Nibelungen en abaissant la 
manette en position médiane afin que le voyant orange à 
droite soit allumé (il faut encore maintenir le bouton sou- 
ris enfoncé et bouger la souris vers le bas pour y arriver). 
Remarque : par curiosité, vous pouvez abaisser le levier 
trop bas, ce qui allumera le voyant bleu et l'envoyé sera 
alors aplati au plafond. 


3 - position basse de la manette 


LA nm 


Ce poste sert à mettre en route la carte de la mine et à afficher le puzzle. 


FONCTIONNEMENT : 
1 - gros bouton rond du haut (pour le puzzle) 
3 - levier du fauteuil 


Après avoir pris connaissance de l'état du royaume, 
remontez sur la moto, démarrez, revenez au rail central et 
retournez dans le réservoir. Faites tout de suite demi-tour 
pour repartir et avancez cette fois-ci tout droit plusieurs 
fois jusqu’à la porte barrée d’une croix. Passez cette 
porte pour atteindre la salle de contrôle. 

Enfoncez le gros bouton rond du haut sur la console pour 
faire apparaître le puzzle. Placez la pièce de mosaïque de 
votre inventaire dans le seul logement vide du puzzle puis 
cliquez sur les boutons de la case du bas du puzzle dans 
cet ordre : vert, bleu, brun de droite, brun du centre, 
rouge et enfin le bouton transparent du bas. 

Des voyants s’allument sur la console. Appuyez de nou- 
veau sur le bouton rond du haut pour faire disparaître le 
puzzle, puis enfoncez le bouton rond du bas qui va faire 
apparaître momentanément un plan de la mine. Frappez 
du poing (c'est-à-dire utilisez la Brutalité de votre inven- 
taire) sur la console pour faire réapparaître le plan holo- 
graphique. 


LA CARTE DE LA MINE 


MANIPULATIONS : 

1 - la section de tunnel mobile 
2 - le bloc de gauche mobile 
3 - le bloc de droite mobile 


LE POSTE DE CONTRÔLE 


2 - gros bouton rond du bas (pour la carte) 
4 - endroit où taper sur la console 
Cliquez sur les boutons dans l'ordre suivant : À, B, C, D, E, F,G 


LES TROIS PORTES 


1 - la porte de sortie 
2 - les trois coffres 


5 - emplacement destiné à la mosaïque 


sième coffre, celui qui se trouve le plus à droite. || paraît 
vide mais en cliquant à l'intérieur, vous aurez un aperçu 
de ce que l'avenir vous réserve. Refermez le coffre puis 
sortez de la salle secrète en repassant par la porte princi- 
pale afin de revenir à la console de la salle de contrôle. 


Au fond des eaux 
Appuyez de nouveau sur le bouton rond du bas de la 
console pour activer le plan holographique, cliquez des- 
sus pour le voir en zoom et faites pivoter la petite section 
de tunnel pour la remettre à sa place. Abaissez ensuite le 
premier bloc de gauche jusqu'à ce que la deuxième sec- 
tion de tunnel devienne bleue. Revenez à la vue générale 
en cliquant en bas de l'écran et appuyez sur le bouton 
rond du bas pour faire disparaître le plan. Abaissez enfin 
le levier à droite de la console jusqu’en bas afin de quitter 
la salle de contrôle. Repartez en moto au réservoir en 
allant droit devant vous. Avancez jusqu'à la porte au fond 
et actionnez le levier de la rambarde à droite pour monter 
en ascenseur. Passez la porte en haut afin de vous 
retrouver sur le plongeoir du réservoir d'eau. Sélection- 
nez le Casque de Plongée dans votre 


inventaire et cliquez avec lui 
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Cliquez sur le plan pour le voir en zoom et manipulez la 
petite section de tunnel mobile (il faut cliquer dessus en 
maintenant le bouton souris enfoncé et bouger la souris à 
droite ou à gauche pour ce faire) afin qu'elle soit reliée à la 
petite salle circulaire du bas. Revenez à la vue générale 
en cliquant en bas de l'écran. Appuyez de nouveau sur le 
bouton rond en bas de la console pour faire disparaître le 
plan, retournez-vous, entrez dans le petit couloir au fond 
et suivez-le jusqu'à un étrange appareil. 


sur l’eau au fond du 
réservoir. Une fois 
submergé, avan- 
cez pour vous 
retrouver 
dans une 
autre 
salle. 
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LE CERCLE EST RECONSTITUÉ. 


Actionnez le mécanisme coloré en face de vous afin de 
faire tourner les deux triangles du haut et du bas pour 
reconstituer un cercle rouge sur le mécanisme afin 
d'avancer. 
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Vous arrivez dans une nouvelle pièce. Regar- 
dez dans le trou de l'œuf géant qui se trouve 
au centre de la salle afin de prendre les cellules 
Anti-G. Retournez-vous puis ouvrez la première porte 
ronde qui se trouve à gauche de la porte principale afin 
de prendre le Masque de Plongée à l'intérieur. Refermez 
le coffre en cliquant sur la porte, cliquez en bas de l'écran 
pour revenir à la vue générale. Ouvrez ensuite le troi- 
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L'ENTRÉE DU RÉSERVOIR 


MANIPULATIONS : 

1 - le levier de l'ascenseur 

2 - le mécanisme de la mine (utilisé plus tard 
dans la solution) 


Vous êtes sur le «Rhin» : sauvegardez puis avancez. Une 
fille du Rhin fend les flots et se dresse devant vous. 
N'écoutez pas ses propositions et surtout, ne lui parlez 
pas; avancez simplement en passant à côté d'elle. Elle 
disparaît alors en laissant la clé indifférence : prenez-la et 
continuez d'avancer. Une seconde ondine se présente 
devant vous. Ignorez-la tout autant en passant votre che- 
min et prenez la clé Méfiance qu'elle abandonne. Avan- 
cez encore. 

Une troisième tentatrice s’allonge sur votre route : gardez 
votre sang-froid et avancez sans lui parler afin d'obtenir 
la clé Égoïsme. Vous voilà donc avec trois clés : faites 
une nouvelle sauvegarde. À présent, vous pouvez soit 
continuer votre progression soit reprendre la sauvegarde 
réalisée avant votre rencontre avec les ondines. L'intérêt 
de ce dernier choix est qu'il vous permettra de les voir 
danser, mais vous ne pourrez aller au terme de l'aventure 
— il vous manquerait les trois clés - quà condition de 
recharger la sauvegarde où ces trois clés sont en votre 
possession pour en reprendre le cours normal. 

Après avoir obtenu les trois clés, avancez jusqu'à la tour 
au loin. Prenez la clé Dégoût posée sur le rocher à 
gauche de la porte et passez la porte. 

Prenez un poisson rouge dans l'aquarium de droite et 
introduisez-le dans le trou du grand aquarium de 
gauche : le dauphin se métamorphose en fille du Rhin 
et vous remet un médaillon. 


UN CADEAU QUI PEUT RAPPORTER GROS ! 


Cliquez sur la porte au visage d'or au fond. Une fois celle- 
ci passée, retournez-vous et utilisez la clé Dégoût sur la 
bouche du visage d'or afin de sceller la porte. Retournez- 
vous, avancez dans le couloir jusqu'à la plate-forme et 
touchez le rayon lumineux pour être téléporté dans la 
salle des trois puits. 
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La générosité paye 

Cliquez sur le premier puits pour faire surgir une fille du 
Rhin et remettez-lui le médaillon. Avancez jusqu'au 
second puits et cliquez dessus pour faire réapparaître la 
fille du Rhin qui vous rendra le médaillon. 

Avancez jusqu'au troisième puits, sélectionnez le 
Casque de Plongée dans votre inventaire et utilisez-le sur 
le dernier puits (qui se trouve derrière vous) pour y des- 
cendre. Remettez le médaillon à la fille sous l'eau : elle le 
refuse car désormais, elle estime que vous en êtes digne. 
Passez la porte dorée à côté de vous et verrouillez-la 
avec la clé de Méfiance. Avancez et touchez le rayon de 
lumière suivant. 


Toumez-vous à gauche et utilisez le Ppoing de la Bruta- 
lité dans votre inventaire pour briser le miroir qui reflète 
votre image (il faut faire défiler l'inventaire vers la gauche 
pour voir ce poing). Donnez le médaillon à la fille du Rhin 
qui apparaît et elle vous remettra les cellules Anti-G. 
Après avoir passé la troisième porte, refermez-la avec la 
clé de l'Égoïsme et avancez jusqu'au prochain rayon 
lumineux pour le toucher. 

Parlez à la fille du Rhin qui agonise sur le sol puis cliquez 
sur elle pour la secourir. Faites demi-tour et empruntez le 
couloir pour la secourir. Revenu à votre point de départ, 
vous serrez téléporté devant la dernière porte. Franchis- 
sez-la et verrouillez-la avec la clé de l'indifférence. Avan- 
cez ensuite jusqu'à l'ascenseur au bout du rayon lumi- 
neux pour descendre dans la salle sous-marine. Sélec- 
tionnez d'abord le Casque de Plongée puis cliquez avec 
celui-ci sur le centre de la salle pour avancer. Saisissez- 
vous de l'œuf et vous serez téléporté dans la Mine. 
Enfourchez la moto, nourrissez le Glug et allez au réser- 
voir. Avancez jusqu’à la porte au fond, observez de près 
le gros bouton rond au bas de la porte en cliquant dessus 
puis actionnez-le. Prenez la Larme de Loge dans votre 
inventaire et mettez-la dans le tube au-dessus de l'appa- 
reil. C'est un peu difficile à faire mais si cela marche, vous 
verrez la larme se mettre à briller au-dessus du cylindre. 
Remettez le mécanisme en place en le touchant à l’avant 
puis écartez-vous de la porte en cliquant en bas de 
l'écran. La mine de Nibelheim reprend vie et vous avez 
fini cette première partie de l'aventure. 


CHAPITRE 2 : 
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Vous voilà revenu devant le Sélecteur. Cliquez deux fois 
sur la portion de disque qui se trouve face à vous pour 
incarner Loge, l'esprit du feu réduit en esclavage par 
Wotan. Après une discussion avec Mime, le frère d’Albe- 
rich, sortez de la forge et avancez jusqu’à la plate-forme 
du téléphone (Loge n'a pas besoin de suivre les rails car il 
utilise un surf volant : mettez simplement le pointeur sou- 
ris sur l'entrée de la plate-forme que l'on voit au loin et cli- 
quez deux fois pour y aller). 


“te 


Avancez sur la plate-forme derrière le téléphone pour 
descendre. Parlez au nain enchaîné à droite puis abrégez 
ses souffrances en utilisant le Feu de votre inventaire. 


a 
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Remontez sur la plate-forme pour revenir à l'étage supé- 
rieur et allez devant l'entrée de la forge, de l'autre côté du 
rail central, un peu à gauche. Tournez-vous un peu à 
gauche et avancez encore pour atteindre la salle de 
contrôle. Cliquez sur le bouton rond du bas de la console 
pour faire apparaître la carte holographique. Zoomez sur 
la carte en cliquant dessus puis tournez la petite section 
de tunnel pour qu'elle relie la salle circulaire. Abaissez 
ensuite le bloc de droite pour couper le cours 
de l’eau : les nains sont noyés ! Cliquez 
en bas de l'écran pour revenir à la vue 
générale et appuyez à nouveau sur le 
bouton du bas de la console pour 
éteindre la carte. Retournez-vous et 
avancez. 


Dans la salle 
des coffres 
Devant le mécanisme 
coloré, prenez le 
Feu dans votre 
inventaire et utili- 
sez-le pour détruire 
l'appareil afin d'arri- 
ver dans la salle de 
l'œuf. Cliquez sur 
la cage à droite 
de l'œuf pour 
prendre le Chry- 
sobéryl puis 
ouvrez les trois 
coffres muraux 
aux portes 
rondes à gauche 
de l'œuf afin 
d'obtenir le Cen- 
taure, le Dragon 
et le Phénix (il faut 
bien sûr à chaque 
fois refermer la porte). 
Retournez dans la salle 
de contrôle en passant la 
grande porte à gauche 
des coffres et baissez le 
levier de droite sur la 
console pour revenir à 
l'entrée de la forge. 
Entrez dans la forge, 
sélectionnez le Chry- 
sobéryl dans votre 
inventaire et cliquez 
avec sur Mime le 
forgeron pour qu'il 
vous remette la 
Cage. 


Sortez de 
la forge et allez 
au réservoir qui 
se trouve au 
fond et à 
gauche de 

la mine. 


Avancez jusqu'à la porte au fond, cliquez sur le gros bour- 
ton en bas de la porte pour vous en approcher, et cliquez 
une nouvelle fois dessus afin d'ouvrir le mécanisme. 
Reprenez la Larme de Loge (la petite pyramide brillante) 
et remettez le mécanisme en place en touchant sa partie 
avant. Écartez-vous de l'appareil en cliquant en bas de 
l'écran : la mine s'arrête. 

Sortez du réservoir pour affronter Alberich. Il invoque 
trois ennemis : utilisez le Centaure (dans l'inventaire) pour 
vaincre le serpent, le Dragon (idem) pour vaincre l'aigle et 
le Phénix (pareillement) pour terrasser la femme cornue. 
À chaque fois que vous prendrez un talisman pour com- 
battre une créature, il suffira de cliquer avec au centre de 
l'écran pour triompher. 

Vainqueur d'Alberich, vous obtenez l'Anneau et la Cou- 
ronne et vous revenez sur le vaisseau. Après l'injonction 
de Wotan, tournez-vous à gauche, cliquez sur l'œuf de 
pierre et utilisez le Feu de votre inventaire pour forcer 
l'ouverture du panneau. Déplacez les cases du puzzle 
comme dans un taquin (ou un pousse-pousse) afin de 
reconstituer l'image ci-contre. 


LA FIGURE À RECONSTITUER. 


Le taquin résolu laisse place à une combinaison de coffre 
à cinq chiffres. Composez le nombre 00365 ou le 00366 
(c'est le nombre de jours que compte une année) en tour- 
nant individuellement les chiffres de la combinaison (il 
suffit de cliquer dessus, de maintenir le bouton gauche 
de la souris enfoncé, et de monter ou descendre la souris 
pour faire bouger les chiffres de la combinaison). 
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L'anneau est créé 

Posez l'Anneau puis la Couronne de votre inventaire sur 
le brasier central : il se forge un bijou éclatant. Wotan 
reprend la parole, mais finit par accepter de remettre 
l'anneau aux géants qui s'affrontent. Après le combat, 
montez l'escalier en face jusqu’au panneau portant une 
rangée de losanges. Approchez-vous de ce panneau en 
cliquant dessus : il s'agit d’un orgue étrange. Cliquez en 
partant de la gauche sur le premier losange puis sur le 
troisième, le quatrième et le sixième. 


L’ORGUE DES DIEUX 


FONCTIONNEMENT DE L'ORGUE : 

1 - l'un des losanges tournant 

2-le bras mobile qui va de droite à gauche 
et inversement 

3 - les touches à enfoncer 


Cliquez ensuite sur le bras mécanique à droite de l'orgue 
et en maintenant le bouton souris enfoncé, amenez ce 
bras complètement à gauche. Faites alors bouger le bras 
vers la droite en vous arrêtant systématiquement devant 
chacun des sept losanges et en actionnant à chaque fois 
le losange concerné pour que le bras lise un mot. Vous 
obtenez au final le message suivant : «L'arc-en-ciel 
mène au Walhall» et l'orgue s'ouvre alors, révélant des 
touches. Jouez une mélodie en enfonçant à partir de la 
gauche les touches qui se trouvent en bas de l'orgue 
dans l'ordre suivant : 1,2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10, puis 15, 14, 
13, 11 et 12. La musique se rejoue rapidement et conclue 
l'histoire de Loge. 


CHAPITRE 3 : 
DIECGINUYNEO 


Siegmund 


Vous voilà de retour devant le Sélecteur : cli- 
quez sur la portion de disque qui ressemble à un store 
baissé afin qu'elle soit en face de vous puis cliquez des- 
sus pour incarner Siegmund, le dieu-loup fils de Wotan et 
d'une mortelle. 

Vous arrivez dans une forêt, mettez-vous dos à la cabane 
gardée par le chien et avancez une fois. Vous remarque- 
rez alors un pont sur votre droite qui mène à un arbre : 
positionnez votre curseur à gauche de ce pont et avan- 
cez par là pour atteindre l'arbre sur le lequel un navire est 
encastré (si vous positionnez le curseur trop à gauche, 
vous continuerez au contraire à suivre le sentier qui mène 
à la pyramide). 


LE PONT QUI MENE À L'ARBRE. 


Avancez jusqu'à la porte creusée dans l'arbre et entrez 
ainsi dans le tronc : Wotan vous souhaite bonne chance. 
Montez l'escalier, vous arrivez dans une salle circulaire 
meublée. Continuez votre ascension et vous découvrez 
un système solaire flottant dans les airs. Cliquez sur les 
planètes pour apprendre leur symbolisme puis redes- 
cendez d’un étage. Vous êtes de nouveau dans la salle 
circulaire, face à ce qui ressemble à un trône : ouvrez 
l'armoire rouge à gauche du trône afin de prendre l'Arc 
ainsi que tous les Lièvres dépecés. 


Examinez ensuite le trône afin de prendre dans le tiroir du 
haut le Moule et dans le tiroir du bas les morceaux de 
Métaux triangulaires (ils se reformeront dans leur empla- 


cement initial mais resteront aussi dans votre inventaire). 
Retournez-vous et allez vers l'évier, relié au four. Cliquez 
sur l’évier pour le voir de plus près. 


Leçon de chimie 
Actionnez le bord supérieur droit de l'évier pour que l'eau 
coule dans le tuyau vers le bassin du four à gauche. Pre- 
nez la Larme de Loge dans votre inventaire et placez-la 
sur le support du four, au milieu de l’eau. Elle s'enfonce et 
transforme l'eau en vapeur. 


LES MÉCANISMES DU FOUR : 
1 - le rebord amovible de l'évier 


Placez ensuite le Moule puis les Métaux de votre inven- 
taire sur le support : la chaleur les transformera en diffé- 
rents éléments dans votre inventaire (plomb fondu, 
bronze fondu..). Cliquez à nouveau sur la plaque au bord 
de l'évier pour remplir le four d'eau. 

Reculez en cliquant en bas de l'écran et ouvrez la petite 
commode à gauche du four : un moule de Golem appa- 
raît. Pour animer le Golem, remplissez les entonnoirs (en 
commençant par celui en haut à gauche puis dans le 
sens des aiguilles d'une montre) avec les métaux sui- 
vants : le Plomb fondu (pour le ventre), le Fer fondu (pour 
le bras droit), l’Argent fondu (pour la tête), l'Or fondu (pour 
la nuque), l'étain fondu (pour le bras gauche), le Bronze 
fondu (pour le cœur), le Mercure fluide (pour les pieds). Le 
Golem fait maintenant partie de votre inventaire. 
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Descendez l'escalier et poussez la porte pour 
sortir de l'arbre de Wotan. En chemin, avancez une fois 
puis tournez à gauche et suivez le second chemin pour 


arriver sur le ponton. Montez dans la barque à gauche et 
traversez le lac pour rejoindre le grand arbre au milieu 
des eaux. Examinez de près le buisson aux baies rouges 
et utilisez alors l'instinct du Loup sur celui-ci. Grâce à 
votre vision nocturne, vous découvrez des Baies Somni- 
fères bleues et un Lingot doré un peu plus haut sur le 
buisson. En prenant les Baies bleues, vous prenez aussi 
automatiquement le Lingot. Écartez-vous du buisson en 
cliquant en bas de l'écran et cliquez vers l’amas de 
rochers de l'autre côté du lac pour revenir au ponton. 

Revenez alors sur la terre ferme puis retournez dans la 
salle du «trône» de l'arbre de Wotan. Placez les 
Baies Somnifères dans le pressoir à 

droite du Trône puis cliquez dessus 
pour le mettre en marche. 


Le secret de la pyramide 
Après avoir sommeillé, prenez la Potion 
somnifère qui dépasse dans le distribu- 
teur au bas du pressoir. Cliquez en bas 
de l'écran, à gauche, pour vous écarter 
du pressoir puis approchez-vous du petit 
trou qui se trouve à la base du trône et 
envoyez-y votre Golem. 
Lorsqu'il reviendra, donnez- 
lui la Potion Somnifère de 
votre inventaire pour 
obtenir un second Lingot. 
Écartez-vous du trône en cliquant en bas de 
l'écran, descendez l'escalier et sortez de 
l'arbre par la porte. Retournez à la hutte de 
départ en avançant trois fois tout droit, 

une fois à droite des rochers etencore  { 

une fois tout droit. 

Donnez le lièvre qui se trouve dans 
votre inventaire au loup qui garde la 
porte de la cabane afin d'obtenir auto- 
matiquement un troisième lingot d’or. 
Tournez le dos à la hutte et avancez 
tout droit dans la forêt jusqu'à une 
pyramide. Gravissez la pyramide 
afin de vous tenir dans le cercle à 
son sommet. Retournez-vous face 

à l'escalier. Prenez les parchemins 
Patience et Mouvement/Intuition 
dans les trous au bas des deux 
colonnes qui encadrent l'escalier puis 
remettez-les dans ces deux trous en les 
inversant (c'est-à-dire Patience dans le trou 
à gauche de l'escalier et Mouvement/Intui- 
tion dans le trou à droite de l'escalier). 


LE CERCLE AU SOMMET DE LA PYRAMIDE 
ENDROITS IMPORTANTS : 


1 - les deux trous où se trouvent les parchemins à inverser 
2 - le coffret qui se trouve sous le symbole de Saturne (utilisé plus tard dans la solution) 


La pyramide s'ouvre et vous vous enfoncez dans ses 
profondeurs obscures. Utilisez la vision infrarouge de 
l'instinct du Loup pour y voir quelque chose et cliquez sur 
la roue ornée d'une tête de loup au bas du cercueil pour 
la voir de plus près : elle est renversée. 


Des cendres en flammes 

Retournez alors la tête dans le bon sens en cliquant sur 
elle tout en maintenant le bouton souris enfoncé et en 
abaissant la souris. Cliquez alors sur le centre de la roue 
pour revenir dans l'arbre de Wotan. Sortez par la porte, 
avancez une fois et tournez à gauche à la première inter- 
section pour arriver au ponton. 

Montez dans la barque et naviguez en cliquant vers les 
rochers qui sont juste à gauche du ponton puis faites 
entrer la barque dans l'arbre par l'ouverture. Cliquez sur 
le levier dressé entre la barque et le cercueil puis ressor- 
tez de l'arbre par la porte et retournez encore au ponton. 
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Prenez l'Arc dans votre inventaire et utilisez-le 
sur la flamme qui brûle sur le pilier gauche à l'avant du 
ponton : vous obtenez une Flèche enflammée qu'il faut 
maintenant utiliser pour couler la barque qui flotte au loin 
sur le lac, à gauche du ponton. 


LE VER EST PLEIN. 


Retournez dans l'arbre de Wotan et montez au dernier 
étage, là où se trouve le planisphère. Passez la porte tri- 
angulaire et allez tout au bout du pont suspendu qui tra- 
verse le lac (c'est-à-dire qu'il faut passer à gauche de la 
guérite qui se trouve au milieu du pont). Cliquez sur la 
mousse qui contamine l'arbre au bout du pont pour la 
voir de plus près puis utilisez l'instinct du Loup afin de 
voir les Vers qui gigotent dans la mousse. Prenez les Vers 


RES 


en utilisant le Golem dessus. Faites demi-tour et arrêtez- 
vous à la petite guérite au milieu du pont suspendu. 
Entrez à l'intérieur, approchez-vous du banc puis ouvrez- 
le et prenez la Canne à pêche (qui s'associe automati- 
quement aux Vers dans votre inventaire). 


Pêche en eaux troubles 

Retoumnez-vous et utilisez la Canne à pêche dans l’eau 
du lac. Vous pêchez la Clé (le poisson). Remontez sur le 
pont en cliquant sur le trou en haut de la guérite puis 
retournez dans l'arbre de Wotan. Descendez jusqu’au 
rez-de-chaussée, sortez dans la forêt et retournez à la 
grande pyramide. 

En haut de la pyramide, placez-vous dans le cercle des 
colonnes et faites face à l'escalier. Cliquez alors sur le 
symbole de Saturne qui se trouve en haut de la colonne à 
gauche de l'escalier puis introduisez la Clé dans la fente 
de ce qui ressemble à un écusson pour l'ouvrir. Placez 
alors les trois Lingots que vous avez récupérés dans les 
trois fentes puis prenez le Médaillon à l'Emblème du 
Loup apparu sous les trois fentes. 

Descendez de la pyramide et retournez à la hutte au fond 
du bois. Frappez à la porte en cliquant sur la poignée. 
Une jeune fille vous ouvre : cliquez sur elle pour entrer 
dans la hutte. Parlez-lui ensuite pour découvrir qu'il s'agit 
de Sieglinde, votre sœur disparue ! 


LE GOLEM EST UN PRÉCIEUX COMPAGNON. 


Hunding vous trouve lorsqu'il rentre chez lui et décide de 
vous surveiller toute la nuit, autour d'une chope de vin. 
Cliquez sur le sol sous la table dès que vous en aurez 
l'occasion. Prenez votre Golem et utilisez-le sur sa 
chope, puis utilisez la Potion Somnifère sur la chope : 
Hunding s'endort. 

Levez-vous et parlez à Sieglinde. Puis montrez-lui votre 
médaillon à l'Emblème du Loup afin qu’elle vous prête sa 


Broche du Loup. Sortez de la cabane, avancez une fois 
et tournez-vous à droite. Traversez le petit pont pour 
rejoindre l'arbre étrange. Utilisez l'instinct du Loup pour 
découvrir une grande épée en vision infrarouge. 

Placez la Broche du Loup et le médaillon à l'Emblème du 
Loup sur l'épée pour la récupérer. Le combat conclut le 
chapitre trois et vous revenez au sélecteur. 


CTIAPITRE 4 » 


SR UNIILOE 


Vous revoilà devant le Sélecteur : cliquez sur la portion de 
cercle qui se trouve juste à gauche de celle de Siegmund 
pour la sélectionner puis cliquez encore une fois dessus 
pour incarner Brünhilde, la fille de Wotan. 

[sauvsoanoe] 

! BY Brünhilde 1 


Après le dialogue, entrez dans la nécropole. 
Montez le couloir jusqu'à la quatrième porte sur votre 
droite. Approchez-vous de l’homme attaché à l'arbre afin 
de prendre l'Épée dragon qui se trouve posée à terre. 
Puis tournez-vous légèrement à gauche et ramassez la 
Pomme rouge tombée au pied du pommier voisin. 
Ressortez et redescendez le couloir deux fois puis pas- 
sez la porte à gauche. Avancez une fois puis tournez- 
vous sur la gauche et avancez tout droit vers les rochers 
pour atteindre une grotte bien cachée. Utilisez la Lance 
Magique de votre inventaire sur la tête du dragon de 
pierre collée contre le mur à gauche puis plantez l'épée 
Dragon dans la tête du dragon. Reprenez ensuite l'Épée 
dragon lorsqu'elle a rempli son office. Cliquez sur la 
Conque dégagée de sa gangue de glace au centre de la 


fontaine. Sortez de la grotte et gravissez l'échelle de 
pierre. Cliquez ensuite sur le pic de glace qui émerge 
dans le lointain. Utilisez la Lance Magique sur le Phénix 
aux ailes repliées pour le ranimer. Descendez ensuite 
l'échelle de pierre, tournez-vous à droite et prenez 
l'écorce qui traîne par terre. Faites demi-tour et sortez de 
la salle d'Hiver. Remontez le couloir une fois et passez la 


porte suivante. Avancez jusqu’en haut de la colline et 


. dé 
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L’ARBRE DU SUPLICIÉ 


ENDROITS IMPORTANTS : 
1 - l'épée à récupérer 


2 - les quatre piliers comportant un emplacement (utilisés plus tard dans la solution) 


ramassez la Fleur sur le sol, à droite de l'homme crucifié, 
puis cliquez sur la roue de pierre, entre les jambes du pri- 
sonnier. 


La fin du Golem 

Prenez votre Golem dans l'inventaire, posez-le sur le 
petit fauteuil et démontez-le comme ceci : 

- cliquez sur le visage du Golem et placez-le dans le 
creux supérieur gauche ; 

- cliquez sur le crâne du Golem et rangez-le dans le creux 
supérieur droit ; 

- cliquez sur le bras gauche du Golem et déposez-le dans 
le creux central de droite (remarque : le bras gauche 
du Golem se trouve à droite de l'écran puisqu'il nous 
fait face) ; 

- cliquez sur le bras droit du Golem et placez-le dans le 
creux central de gauche (idem, le bras droit du Golem se 
trouve à gauche de l'écran); 

- cliquez sur le ventre du Golem et déposez-le dans le 
creux inférieur gauche ; 

- cliquez sur les jambes du Golem et déposez-les dans le 
creux inférieur droit. 

Enfin, cliquez sur le cœur du Golem et placez-le dans le 
petit creux tout en haut. 


Le GoLEm DÉSOSSÉ. 


Cliquez alors sur la tablette de pierre qui est apparue en 
face de vous. Vous devez prendre les boutons de pierre 
rangés à gauche de l'écran et les disposer ainsi aux 
intersections des lignes horizontales et verticales de la 
grille selon le modèle suivant : le jeton 1 sur les coor- 
données 1/4 (c'est-à-dire ligne horizontale 1, ligne verti- 
cale 4), le jeton 2 sur les coordonnées 2/7, le jeton 3 en 
2/1, le jeton 4 en 4/4, le jeton 5 en 7/3, le jeton 6 en 7/5 
et le jeton 7 en 3/5. 


Vous obtenez ainsi une Plume qui va directement dans 
votre inventaire. Redescendez la colline et retournez 
dans le couloir. Descendez trois fois dans le couloir et 
passez la porte à gauche. Avancez vers le bûcher où 
repose un corps dans un linceul et utilisez l'Épée dragon 
sur l’une des cordes autour du bûcher afin de les couper 
toutes les quatre. Prenez ensuite la Conque dans votre 
inventaire et utilisez-la sur le nuage noir qui plane au-des- 
sus du cadavre pour obtenir une Feuille morte (qui va 
aussi directement dans votre inventaire). 
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Retournez dans le couloir et remontez quatre 
fois vers la droite puis passez la porte à droite pour reve- 
nir dans la forêt. Avancez vers l'arbre du prisonnier puis 
observez le poteau planté à l'extrême gauche de l'arbre. 
Déposez dans le creux du poteau la Fleur. Cliquez en bas 
de l'écran pour vous écarter puis déposez, dans l'ordre, 
dans les poteaux suivants, la Pomme, la Feuille Morte et 
enfin l'Écorce dans le poteau le plus à droite. Le corps 
attaché à l'arbre se libère et vous obtenez automatique- 
ment un Fil. Revenez dans le couloir et allez à gauche 
pour atteindre la salle de la pyramide. Approchez-vous 
de la pyramide et touchez la porte au centre pour l'ouvrir. 


Dans les secrets du bouddha 

Vous voyez un bouddha reposant sur une base qui 
contient cinq trous (les trois de droite étant déjà remplis). 
Cliquez sur le troisième trou en partant de la gauche pour 
obtenir un triangle percé d'un cercle et placez-le tout de 
suite dans le second trou en partant de la gauche. Prenez 
l'hexagone percé d’un triangle dans le quatrième trouet 


PRENEZ SOIN DE VOS MAINS, 
UTILISEZ LES GANTS MAPPA ! 


placez-le dans le premier trou. Prenez ensuite la pièce 
dans le cinquième trou et placez-la dans le deuxième trou 
pour compléter le triangle. Prenez enfin le triangle com- 
plet dans le deuxième trou et mettez-le dans le premier 
trou pour compléter l'hexagone. Aussitôt que le texte 
commence à s'inscrire sur le livre du bouddha, cliquez 
rapidement sur le sablier au-dessus du livre (si vous cli- 
quez trop tard, il faudra simplement recommencer la 
manipulation des pièces) pour entrer au cœur de la pyra- 
mide contenant une cuve. Regardez le bas de la cuve et 
cliquez sur le globe de lumière. Vous voyez alors une 
petite boule rouler sur un anneau de 
Môbius et il y a quatre interrupteurs 
que vous pouvez actionner. 
Votre objectif est de stopper la 
boule au centre : appuyez 
d'abord sur l'interrupteur 
en bas à gauche, puis 
sur celui en haut à 

droite pour y arriver. Cli- 

quez en bas de l'écran 

pour vous écarter puis 

regardez le haut de la 
cuve pour voir un 
corps inanimé flotter 
dans le bassin. Écar- 
tez-vous du bassin 
en cliquant en bas 
de l'écran puis 

tournez-vous à 
droite et appro- 
chez-vous de la 
fresque sur le 

mur. Placez le 

Fil sur l’une 
des trois poi- 
gnées qu’on 

voit dépas- 
ser des 
fresques 
pour finir la 
quête de 

Brünn- #& 
hilde. L! 


CONCLUS 


Les quatre quêtes étant achevées, vous voilà de nouveau 
devant le Sélecteur. Placez la Mort, le seul objet restant 
dans votre inventaire, sur le trou au centre du Sélecteur 
pour voir la conclusion du jeu, fort incompréhensible. 


Bénédicte 
Jeff (monkey3@club-internet.fr) 


Si vos principes vous interdisent de tricher, il serait toutefois trop 

bête de rester coincé à cause d'une mission difficile (et il y en a plus 

d’une), vous pouvez donc utiliser les sauvegardes qui sont sur le CD- 

Rom de votre magazine préféré. Elles vous placent au début de la 

partie dont elles portent le nom. Pour les utiliser, vous devrez les 

copier dans le répertoire de sauvegardes du jeu. Ne vous enfuyez pas, 

Je vous explique. En partant du principe que votre lecteur de CD porte la 

lettre «D» sur le CD-Rom de PC Soluces, vous trouverez les sauvegardes dans 

-D:\Astuces\Rise of Rome\Sauvegardes», Ce sont des fichiers dont le nom correspond à 

celui des missions. Copiez les fichiers qui vous intéressent sur votre disque dur (en par- 

tant du principe que votre disque dur porte la lettre «C» et que vous avez installé le jeu là 

où il vous l’a proposé par défaut) dans «C:\Program Files\Microsoft Games\Age of 

Empires\Savegame». C’est dans le répertoire «Savegame» que se trouvent toutes vos sau- 

vegardes. Leur nombre n'étant pas limité, vous pouvez y copier celles du CD sans craindre 

pour les vôtres. Il suffit ensuite de lancer le jeu et de charger une partie enregistrée, vous 
trouverez alors ces nouvelles sauvegardes, et n'aurez plus qu'à faire votre choix. 


EXFANSION 


Vous avez été plus que 


nombreux à apprécier 
«Age of Empires», vous 
serez sûrement autant à 
devenir fans du Add-on. 
Mais comme c'est sou- 


vent le cas, les Add-ons 
sont destinés en priorité 
aux gens qui connaissent 


bien l'original ; par consé- 
quent, la barre est placée 
relativement haut, en par- 
ticulier au niveau de la dif- | 


ficulté des campagnes. 
C'est pour cela qu'on a 
décidé de vous donner 

un Coup de main. 
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CONSEILS DE JEU 


+ Les dix-neuf missions des quatre campagnes contien- 
nent les événements importants, les priorités et les 
meilleures conditions pour parvenir à la victoire. 

- Des cartes vous permettent de repérer rapidement les 
positions ennemies et les gisements exploitables, les 
autres sont dans le camp des adversaires. 


+ À la fin de ce guide, vous trouverez un récapitulatif de tous 
les Cheat Codes avec les nouveautés. 


+ Soyez rapide comme l'éclair, mais prenez le temps de 
bien lire les scénarios, il y a des objectifs tellement diffé- 
rents qu'il serait fatal de ne pas en tenir compte. 

e Vous jouez les Romains dans presque toutes les mis- 
sions, profitez des avantages liés à cette civilisation. 


e Les constructions vous coûtent 15 % de moins, à l'excep- 
tion des murs et des merveilles. 


+ Les tours coûtent 50 % de moins et vos fantassins à épée 
courte ont un bonus de 33 % à l'attaque. 


+ Vos légions sont un atout redoutable, elles le seront d'autant 
plus que vous rechercherez le bouclier «truc muche» (dont 
je n'ai pas le nom en français, mais dont je sais qu'il est rec- 
tangulaire et qu'ils en parlent dans Astérix). 

+ Veillez bien sur vos héros, la plupart des missions où ils 
sont présents sont sanctionnées par une défaite si jamais 
ils viennent à mourir. Par conséquent, ne les négligez 
pas. Dans «Cæsar Vs Pirates» par exemple, Cæsar doit se 
livrer à un massacre en one man show dès le début de la 
partie, mais ne vous inquiétez pas, il est costaud. 


PREMIERE CAMPAGNE 


BIRTH OF ROME 


MERVEILLE 


EMPLACEMENT 
DES DIFFÉRENTS 
CAMPS 


Rome s’est libérée du joug des Étrusques et s'est établie comme une cité-état indépendante. Les rivaux sont nombreux et 
les attaques peuvent survenir de tous les côtés. Pour garder votre indépendance, vous devez anéantir l'ennemi et fortifier votre 
ville. Construisez une tour de garde près de chaque drapeau. 


Concrètement : vous allez effectivement être attaqué de tous les côtés au bout d’une minute, puisqu'il y a six autres tri- 
bus sur la carte. Ce n'est pas trop difficile au début, mais vous devez constamment veiller à avoir assez d'unités disponibles 
car les offensives deviennent plus lourdes à mesure que le temps passe. Vous devez renforcer en priorité le nombre de pay- 
sans affectés à l'extraction des pierres, construire une tour près du puits de stockage et une autre près du grenier. Vous ne 
réussirez la mission qu'en tuant tous les ennemis, alors ne vous inquiétez pas si vous ne posez pas de tourelles sur tous les 
drapeaux, comme il est précisé dans le briefing. Produisez des archers en quantité. Ne rêvez pas, vous n'avez pas assez 
d'or pour pouvoir envisager, dans l'immédiat, la production d'unités solides et coûteuses. En attendant, les archers feront 
donc l'affaire. Vous essuierez des attaques de petits groupes essentiellement composés de cavaliers. 


PYRRHUS OF EPIRUS 


PYRRHUS OF EPIRUS 


Le roi Pyrrhus va débouler avec son armée, qui comprend des éléphants de guerre. Repoussez l'invasion et partez nettoyer le sud de la carte pour vous 
en débarrasser définitivement. 


Les choses sérieuses commencent avec cette deuxième mission. Pour une fois, vous démarrez avec une ville déjà construite et fonctionnelle. Vous 
disposez d’une île avec des archers et d’une mine d'or, ainsi que d'un autre centre ville situé au nord-est de l’île. || y a de nombreux ports et une poi- 
gnée de galères, mais votre principal atout ici, ce sont les villageois prêts à travailler. Envoyez-les construire des maisons, couper du bois et récolter 
de la nourriture en priorité. Le bois pour les bateaux, la nourriture pour passer à l'âge de bronze. Regroupez vos bateaux et dégagez le brouillard de 
guerre pour avoir une bonne vision de ce qui va vous arriver dessus. L'ennemi lance deux vagues d'attaque rapprochées par la mer afin de débar- 
quer sur l’île. Peu de temps après, il attaque par voie terrestre. Le seul moyen de s’en sortir, c'est d'arriver à couler les transporteurs de troupes avant 
qu'ils ne touchent terre. Pour cela, soit vous produisez quelques bateaux supplémentaires pendant le bref laps de temps qui vous reste avant l'attaque, 
soit vous êtes audacieux et vous essayez d'intercepter les trois transporteurs avant qu'ils n'approchent de vos côtes. L'ennemi est très solidement 
implanté dans le sud. Une fois l'invasion contenue (c'est très difficile !), vous aurez fort à faire pour vous débarrasser de sa ville, fortement protégée. 
La route qui fait le tour de la carte par le nord est peut-être le meilleur passage, car les côtes ennemies sont truffées de tourelles. 
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C'esT LÀ QUE SE TROUVE ARCHIMEDE. 


Syracuse 


Depuis qu'Hannibal vous a infligé une raclée après avoir franchi les Alpes, le peuple de Syracuse est épris de liberté et se rebelle. Vous devez le punir, 
mais la ville est bien protégée grâce à un système de défense mis au point par Archimède. Vous devez donc prendre la ville, mais épargner à tout prix 
] Archimède. 


sd 


r Il vous faut placer dix légions romaines dans le centre ville marqué par deux drapeaux jaunes, mais sans tuer Archimède. Problème : les tourelles d'Archi- 
3 mède balancent des tirs de laser à faible cadence, mais détruisant un bateau d'une seule salve ! 

Profitez de la grosse bataille navale du début de la partie pour vous débarrasser de la tourelle isolée sur l’îlot le plus au sud-est de votre île. Cette tou- 
Ë relle, comme toutes celles qui protègent les côtes, est bougrement efficace. Reprenez votre souffle et débarrassez-vous ensuite des Olympiens au 


sud. Transportez deux villageois sur leur île et construisez un centre ville. C'est à peine plus cher qu'un puits de stockage, mais cela vous permet de 
produire des villageois. Ensuite, commencez à extraire l'or. 
Si le calme règne momentanément, faites de même sur l'îlot tout à fait au nord de la carte. L'or vous sera nécessaire pour mettre en place des Pha- 
langes en nombre, puisque vous ne pouvez pas produire d'éléphants. 
La situation est très défavorable : vos ressources sont limitées et Syracuse est quasiment imprenable. La seule technique que j'ai trouvée consiste à 
infester la ville comme un virus. Construisez un temple, produisez six prêtres et, en même temps, recherchez la trirème à catapulte. Produisez une 
belle flotte et envoyez-la tout à fait au Sud, puis à l'extrême ouest pour conquérir la côte. Mettez vos prêtres et un ou deux villageois dans un trans- 
porteur et installez-vous avec un centre ville sur le gisement d'or et de pierres. À l'aide de vos prêtres, vous pouvez, à partir de ce poste, convertir 
toutes les unités comme les éléphants, qui arrivent en petits groupes. Vous pouvez directement établir une petite ville, construire deux académies et 
commencer à envahir la ville par la porte sud. 
Lorsque vous commencerez à prendre le dessus, vous pourrez envoyer vos six légionnaires plus quatre autres (que vous aurez créés en faisant les 
recherches nécessaires dans un baraquement) se poster entre les deux drapeaux jaunes du centre ville pour «capturer» Archimède. Ce dernier res- 
semble à un prêtre ; il est enfermé dans une enceinte. Je vous rappelle que vous ne devez surtout pas tuer Archimède, sinon la partie est perdue ! 


SYRACUSE 


PC Soluces 


CEE 
METAURUS $: 


Vous êtes pris entre deux feux. Hannibal au nord, Hasdrubal au sud ; et vous entre les deux. Vous devez vous débarrasser de vos deux adversaires, soit en les éliminant, soit en construisant 
une merveille. Sauvez votre peau à toute allure et anéantissez les deux camps ennemis. Problème : vous êtes prêt à mourir dès le début de la mission. 


Vous n'êtes pas un guerrier de 
pacotille, et vu ce que ça coûte je 
suis sûr que vous préférerez com- 
battre plutôt que construire une 
merveille. Tout d'abord, enfuyez- 
vous à l'ouest avec tous les 
hommes et villageois que vous 
pourrez sauver. À l'extrémité de la 
carte, à l’ouest, il y a un petit coin 
entouré de forêts et de falaises. 
Cette petite langue de terre coupée 
par un bras de mer va être votre 
planche de salut. Le hic, c'est que 
vous serez probablement poursuivi. 
Mais si vous restez bien loti dans ce 
petit coin, personne ne viendra vous 
embêter. Au nord de votre position, 
il y a des gisements de pierre et 
d'or. Ne lorgnez pas dessus tout 
de suite car ils ne sont accessibles 
que par la mer et, si vous essayez 
de sortir de votre coin, vous attire- 
rez l'attention de l'ennemi. Par 
conséquent, restez sage un bon 
moment. Vous devez couper les 
arbres le long du bord de la carte 
pour aller aux gisements «gardés» 
par des lions. L'or vient à manquer ? 
Accaparez-vous le gisement au sud-est. Construisez un port et passez à l’âge du fer pour pouvoir fabriquer des trirèmes et des trirèmes à catapulte. Mettez les trirèmes sur le passage à 
gué qui mène à votre ville et envoyez les trirèmes catapultes au nord raser tout ce qui dépasse chez Hannibal. Vous l'affaiblirez considérablement. La suite se joue au feeling. Personnelle- 
ment, j'ai un faible pour la religion. J'ai donc détruit les tourelles de défense au nord avec des catapultes. J'ai envoyé deux prêtres les accompagner pour convertir tous les bâtiments et 
m'approprier la ville. Le reste n'est qu'une question de temps. Mais il y a d'autres méthodes possibles et moins vicelardes. 


METAURUS 


ZamA 


C'est plutôt «Zarma» qu'elle aurait 
dû s'appeler, cette mission ! Une 
vraie galère ! Vous démarrez avec 
une ville toute prête au sud et 
l'objectif est de détruire Carthage 
par tous les moyens. 


La disproportion des forces est très 
considérable, mais le principal pro- 
blème, c'est que le temps vous est 
compté. Vous ne le savez pas 
encore, mais après une dizaine de 
minutes de jeu, Hannibal entame la 
construction d'une merveille. S'il 
réussit à la terminer, vous avez deux 
mille ans (environ quinze minutes 
de jeu en mode Rapide) pour la 
détruire ; et c'est très coton. 
Carthage est bien protégée, mais il 
reste une grosse portion de mur 
non défendue au sud-ouest. Atta- 
quez le mur à l’aide de vos cata- 
pultes afin d'ouvrir la voie au reste 
de vos troupes. Faites trois groupes 
de deux prêtres et commencez à 
convertir tous les éléphants qui se présentent dès que vous ouvrez le mur. La cavalerie va vous permettre de détruire les catapultes et les balistes adverses, qui ne vont pas tarder. Pro- 
gressez doucement de cette façon pour prendre la ville ou empêcher la construction de la merveille. Attention, car pendant que vous êtes au front, votre camp sera attaqué. Pensez donc 
à élever quatre ou six tourelles, ainsi qu'une poignée de troupes de réserve. Si vous arrivez à attaquer en faisant assez de dégâts dès le début, vous empêcherez Hannibal de faire sa mer 
veille tout de suite, ce qui vous permet d'en construire une chez vous, si vous le voulez. 


ETES 
MITHRIDATESH LS 


Détruisez la merveille de Mithridates de Pon- 
tus. Remarque : vous n'avez pas la contrainte 
des deux mille ans pour y parvenir. 


Ne pensez pas à anéantir l'ennemi, 
concentrez-vous sur l'objectif. 

Cette partie démarre, comme souvent, sur 
des chapeaux de roue. Ne vous y fiez pas. 
La victoire récompensera un travail de 
longue haleine. Réunissez vos trirèmes 
pour faire face à la poignée de galères 
rouges qui vous embête. Embarquez vos 
troupes et envoyez vos trirèmes dégager la 
côte sud-ouest pour que vous puissiez y 
débarquer votre petit monde en toute sécu- 
rité. Implantez-vous un peu sur la côte, 
puis parasitez le camp des Macédoniens, 
comme je vous l'ai proposé pour Syra- 
cuse. Avec quatre prêtres, deux catapultes 
et les troupes dont vous disposez, vous 
devriez en venir à bout rapidement. L'action 
se situe de l'autre côté de la carte. 
Construisez des ports et anéantissez le 
détroit qui mène à la ville de Mithridates, 
soit par voie de terre, soit par la mer avec 


MITHRIDATES 
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des trirèmes catapultes. L'or, le bois et la pierre abondent sur la moitié ouest de la carte, soyez donc patient : vous avez tout ce qu'il vous faut pour parvenir à vos fins. En dernière 
partie, sécurisez la côte à proximité de la merveille et débarquez-y quatre catapultes ainsi que quelques cavaliers, au cas où. Vous n'avez plus qu'à liquider la merveille dont le roi 


était si fier. Na ! 


DEUXIÈME 


CÆSAR VS PIRATES; 


Csvveosse.] Vous devez conforter votre 
#7 suprématie en détruisant tous 
À les ports de pirates qui empé- 
chent le commerce de bien fonctionner. 
Si Cæsar meurt, vous perdrez la mission. 


Vous n'avez pas le choix, il faut envoyez 
Cæsar faire le ménage en suivant la côte 
en direction du nord-ouest. Vous devriez 
atteindre rapidement votre village. Les res- 
sources sont justes, vous n'avez pas droit 
à l'erreur. Les rouges (pirates italiens) sont 
un peu plus dispersés que les jaunes, atta- 
quez-les en premier. Nettoyez toutes les 
petites îles au sud et installez des villa- 
geois, qui vont extraire pour vous l'or que 
contient l'une d’entre elles. Passez à la tri- 
rème catapulte avant d'envisager d'atta- 
quer les pirates sardes (en marron). Méfiez- 
vous des Corses, ils essayent 
régulièrement de faire des débarquements 
de troupes pendant que vous êtes en 
vadrouille. La conquête finale du sud-ouest 
n’est ensuite qu'une question de temps. 


CAESAR VS PIRATES 
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BRITAIN 


Les tribus brittonniques ont soutenu les Gaulois à plusieurs reprises. Il faut que ça cesse ! Vous allez leur montrer ce que vous savez faire, foi de Cæsar 
Julius. Vous devez capturer les ruines sur la carte. 


Comme vous le précise l'aide du briefing, vous avez intérêt à protéger vos armes de siège à tout prix, elles sont les seules unités efficaces contre les 
tourelles. J'ajouterais que vous devriez garder également un œil sur vos prêtres. Si la situation se dégrade pendant la conquête de l'Angleterre, vous 
pourrez au moins convertir à tour de bras pour repartir du bon pied. Mais c'est vrai, vous n’avez quasiment aucune chance de vous en sortir si vous 
ne vous contentez pas de remplir l'objectif. Plus vous vous battrez, plus vous attirerez l'attention sur vous. Nettoyez les tourelles qui sont à proximité 
de l'embouchure du fleuve et débarquez-y votre petite armée. Ensuite, foncez sur les ruines (Cæsar est très utile car en tant que cavalier, il va très vite) 
à proximité du fleuve. Ce n’est vraiment pas une mission facile, surtout pour la dernière ruine en pleine ville ; alors sauvegardez en cours de partie. 
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Si la bataille d'Alésia s'est véritablement 
déroulée comme ça, Julius Cæsar était un 
dieu de la stratégie. Je préfèrerais fran- 
chement jouer Vercingétorix plutôt que 
Cæsar dans cette bataille. Bon, vous avez 
deux possibilités. Soit un rush rapide pen- 
dant que tout le monde est un peu endormi, 
mais même en regroupant tous vos archers 
en début de partie cela n'a rien d'évident, 
soit vous allez tenter de battre tout le 
monde en allant très vite. 


Vercingétorix est bien à l'abri derrière ses 
murs, ses catapultes et ses tourelles. Faites 
une croix sur les deux gisements d'or au 
nord et de pierre à l'ouest. Exploitez le bois 
à proximité et l'or au nord-est. Fermez la 
moitié de l'enceinte à l'ouest au niveau du 
passage à gué. Le principal gisement d'or 
de l'ennemi se trouve tout près de l'une 
de vos tours. Détruisez un pan de mur à cet 
endroit et envoyez un villageois construire 
une extension de l'enceinte vers le gise- 
ment d'or. Faites vite car des cavaliers 
rôdent dans le coin. Construisez une ou 


ALÉSIA 
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deux tours, grâce auxquelles vous allez pouvoir faire un carton sur la myriade de villageois que les Gaulois vont envoyer avec obstination sur le gise- 
ment. Les meilleures armes à produire sont les catapultes. La recherche nécessaire pour y parvernir vous coûtera trois cents unités de nourriture, mais 
vous pourrez mieux vous défendre avec elles. Elles vous seront utiles pour liquider les deux tourelles qui protègent Vercingétorix, mais veillez à les 
protéger avec vos fantassins. Si vous manquez de bois, «annexez» celui du sud-est en le reliant à l’aide d'un mur. 


CAESAR VS POMPEY 


CÆSAR VS POMP 7 


C'est une partie au rythme bien plus paisible que la précédente, où vous devrez raser la ville de Pompey en jaune. © 


Au démarrage, restez où vous êtes. Construisez un port à proximité du gisement d’or au sud-est. Mettez en place une armée composée de cavaliers, 
de catapultes lourdes et de prêtres. Recherchez la trirème et envoyez votre armée faire un débarquement au nord-est de la carte, hors de portée des 
tourelles. Servez-vous des cavaliers pour détruire les catapultes ennemies et utilisez les vôtres pour raser la ville. Vous devrez peut-être vous y 
prendre à deux fois, mais ce n'est pas plus difficile que ça. La partie prend fin lorsque vous avez détruit tous les bâtiments et tourelles jaunes, y com- 
pris les dernières qui se trouvent sur les berges du camp rouge. Elles sont au bout d’une section de mur construite sur un passage à gué. Ayez un 
œil sur les rouges, ils peuvent venir vous ennuyer régulièrement. 
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OISIÈME CAMPAGNE 


ACTIUM 


Le briefing sent déjà mauvais dans la mesure où vous devrez peut-être déménager votre camp ailleurs. Je n'aime pas ça du tout. Vous devez détruire 
le centre ville des deux forteresses et couler la barge de Cléopâtre. 


Bon, c'est clair, vous ne tiendrez pas votre position (’ai essayé plusieurs fois). Les voisins du dessous sont vraiment coriaces et proches de vous. Néan- 
moins, si vous réunissez toutes vos troupes et que vous les concentrez sur les rouges, vous pouvez leur occasionner de gros dégâts en attaquant 
dès les premières secondes de la partie. Pendant ce temps, construisez un bateau de transport et une poignée de villageois pour aller vous établir 
sur le petit bout de terrain à l'extrême ouest. Ne vous en faites pas, il est assez grand. Exploitez le bois et l'or en priorité, construisez deux ports et 
ravalez votre haine momentanément. Installez un siège de gouvernement et un marché afin d'y faire des recherches concernant la portée des armes 
de jet et la précision des armes de siège. Évoluez vers la trirème puis vers la trirème catapulte. Pour les Jaggannath, vous verrez après, il vous faudra 
pas mal de nourriture pour effectuer cette recherche. En attendant, fort de votre armée de trirèmes et trirèmes catapultes, allez botter les fesses de 
votre envahisseur de début de partie (les rouges). Vous pouvez a priori détruire le centre ville après vous être débarrassé de tout ce qui bouge (c'est 
sans histoire, les tourelles sont nazes et il n'y a même pas d'archers). Toutefois, vous êtes vraiment à une distance limite, et vous ne pouvez placer 
qu'une seule catapulte à la fois pour y arriver. Si vous avez du mal à y parvenir, laissez vos bateaux sur place et envoyez un ou deux villageois s'implan- 
ter sur votre territoire d'origine. Construisez un centre ville et exploitez l'or. Vous devriez être tranquille pour la suite des événements. Construisez un 
bâtiment militaire pour liquider le centre ville des rouges et allez vous chercher à boire. 

Le camp au sud est bien fourni en catapultes, veillez à bien bouger vos bateaux pendant qu'ils leur tirent dessus. Une fois que vous avez bien réduit 
le nombre de maisons, l'adversaire est asphyxié. Laissez vos bateaux et envoyez des troupes par transporteur s'occuper du centre ville. Ce n'est qu'une 
formalité. Continuez à construire autant de bateaux que vous pouvez, tout en éliminant les tours qui bloquent le canal menant à l'est. Évaluez les forces 
de Cléopâtre : une dizaine de trirèmes et cinq ou six trirèmes à catapulte. Si vous avez assez pour faire face, allez-y. La barge de Cléopâtre est un 
peu plus solide que les autres, mais vous devriez arriver à conclure sans problèmes. 


Vous POUVEZ QUASIMENT LAMINER LES ROUGES UNIQUEMENT PAR VOIE DE MER. 
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Escvsosses] C'est une mission un peu plus 

tranquille que la précédente. 

Elle est plus longue, car il vous 

faudra du temps avant d'amasser 

les ressources nécessaires à la construction 

d'une merveille, comme cela vous est 

demandé dans le scénario. Vous avez déjà 

une merveille et vous devez la protéger à 
tout prix. 


Commencez par une fourberie, que je ne 
vous conseille pas d'effectuer dans une 
partie normale, mais qui marche dans le 
contexte de cette mission. Prenez votre 
temps et lisez ces instructions avant de 
lancer la partie. Vous avez trois adversaires 
sur la carte. Au nord-ouest, l'équipe mar- 
ron est, tout comme vous, à l'âge de pierre. 
À l'ouest, les rouges sont bien plus évolués, 
mais ils ne bougeront pas le petit doigt 
tant que vous ne toucherez pas à leur mer- 
veille située un peu au nord de votre posi- 
tion de départ. À proximité de cette der- 
nière se trouve le petit camp des jaunes, qui démarre à zéro, comme vous. C'est là qu'est le truc : envoyez tous les villageois 
disponibles pour tuer ceux des jaunes. Ils sont trois, et vous allez perdre au moins quatre péons sur l'affaire, mais ce 
n'est pas grave, il faut juste qu'il vous en reste au moins un. Détruisez le centre ville des jaunes avec le (ou les) survi- 
vant(s) et envoyez les autres à la cueillette près de votre camp. Vous devez passer rapidement à l'âge de l'outil ; et pour 
cela, il vous faut cinq cents unités de nourriture. 

Envoyez d'autres villageois construire un grenier et cueillir à l'est de votre merveille en haut de la carte. Là, il faut que 
tout aille vite car si les marron vous surprennent avant que vous ne soyez passé à l'âge de pierre, vous êtes mort. Si 
vous avez un peu de bois, vous pouvez éventuellement construire une caserne et y implanter quelques hommes, mais 
la nourriture est précieuse : gardez donc plutôt vos forces pour la transition à l'âge de l'outil. Dès que c'est fait, recher- 
chez les murailles et les tours à l'aide du grenier et murez les passages à gué qui sont à gauche et légèrement en des- 
sous de votre merveille. Construisez quatre tours derrière les murailles et vous serez peinards pour un bon bout de temps. 
Si la tension monte, construisez une caserne d’archers et mettez-en quelques-uns pour renforcer les tirs des tourelles. 
Ensuite, tout le centre et le nord de la carte seront à vous. Vous n'avez plus qu'à vous développer considérablement 
et à construire une armée puissante pour la fin de la partie. Ne touchez à la merveille rouge sous aucun prétexte avant 
d'être prêt à mener une attaque. Les gisements de pierre et d'or sont très nombreux, mais veillez à garder mille unités 
de nourriture, de bois et d'or pour construire la merveille finale à l'emplacement de celle des rouges. Mais vous n'en 
êtes pas encore là. 

Vous avez une armée solide, des catapultes pour les tours ennemies et des légions romaines qui sont votre spécialité ? 
OK, allez-y ! Mais protégez bien le passage à gué au sud de votre merveille et laissez au moins une dizaine d'hommes 
et deux catapultes. Si vous avez du bois, vous pouvez même vous permettre le luxe de construire un port pour fabri- 
quer des trirèmes. Parce que le problème, c'est que dès que vous aurez abattu la merveille de l'ennemi et attaqué son 
camp, il déménage des troupes pour aller attaquer votre camp par le nord-ouest. Je vous conseille donc de laisser des 
réserves derrière vous. Une fois les rouges à genoux, les marron sont asphyxiés chez eux et ne peuvent rien faire. Vous 
n'avez plus qu'à construire votre merveille sur le site où était l’autre et la partie est finie. Si vous suivez bien le timing 
que je vous conseille dans cette mission, vous devriez la terminer sans difficulté particulière. Soyez juste patient, elle 

| est un peu plus longue que d'habitude. 
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Vous devez récupérer trois Artefacts (qui représentent une rançon). Ceux-ci sont tombés aux mains de tribus nomades. Déposez-les ensuite au pied 
de la merveille dans la ville de Ctesiphon. Détruisez les écuries des Palmyriens et des Parthiens. 


Ne cherchez pas à vous en sortir, car vous êtes mort de toute façon. Le début de partie vous permet de voir l'un des Artefacts le temps que vos quatre 
unités se fassent zigouiller. Vous avez une escouade de légionnaires à l'ouest. Faites-les aller vers le sud sud-ouest à la rencontre d'une poignée de 
villageois. Le début de partie est un peu stressant, mais vous avez déjà des maisons et un grenier avec plein de nourriture. Établissez-vous en com- 
mencant par vous protéger par des tourelles. Le voisin jaune est très arrogant et se manifeste pendant les premiers temps. Comme il est très proche, 
vous avez intérêt à bien défendre le passage entre les falaises et le petit bois qui sert de limite entre sa ville et la vôtre. 

À votre place, je commencerais par produire des prêtres et des catapultes. En surplomb, à l'ouest, l'un des Artefacts est gardé à l'intérieur d'une enceinte 
de pierre. Celle-ci est protégée par une troupe de cavaliers lourds. Convertissez-les pour provoquer la zizanie. Faites de même avec une poignée d’archers 
pendant que vos catapultes détruisent les tourelles et la baliste qui est dans l'enceinte. Passez aux jaunes. Détruisez méthodiquement leur ville en 
tenant compte de la disposition de ses tourelles. Elle n'offrira pratiquement aucune résistance. Mettez sur pied une armée d'archers sur chariots et 
passez au camp des rouges. C’est pareil, ils ne devraient pas trop résister. lis vous enquiquinent plus au début de la partie que vers le milieu. Dès que 
les tourelles des rouges sont anéanties, libérez l'Artefact coincé à l'extrémité au nord. Envoyez vos chariots suivre le chemin tordu qui ramène vers le 
sud et faites de même avec l’Artefact qui surplombe votre camp en haut de la falaise. Le troisième Artefact est à peu près au centre de la carte, à la 
croisée des chemins qui mènent à l’est. Ramenez tout votre petit monde, catapultes, prêtres, Artefacts et archers vers cet endroit. 

Le chemin qui mène à la ville de Ctesiphon est très tortueux et jalonné d'obstacles. Tout d'abord des cavaliers, puis successivement des archers plan- 
qués derrière des murs. Ils sont présents jusque dans la ville. Vous ne devriez pas avoir trop de mal à vous en débarrasser car à ce stade vous êtes 
maître de la carte. Enfin, amenez vos trois Artefacts au pied de la merveille (pas au pied de la colline sur laquelle elle est construite, non je vous dis 


ça, euh on ne sait jamais) et c’est «in the pocket». 
C'EST ICI QUE VOUS DEVEZ RAMENER LES ARTEFACTS 
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— C'est une partie très difficile, 
vous voilà prévenu. Sauvegar- 

DD dez régulièrement quand vous 
sentez que tout va bien. Vous 

devez aller très, très vite et gérer trois 
camps simultanément. Vous serez attaqué 
quasiment dès le début mais je ne peux 
pas vous dire d'où, car c'est aléatoire. J'ai 
recommencé le début de cette mission au 
moins trois fois et c'était toujours différent. 


Je peux vous dire d'où l'attaque ne vien- 
dra pas : de l’est. Les rouges à l’est sont 
les plus évolués, mais ils sont isolés par la 
mer et ne viendront vous embêter qu'un 
peu plus tard. Votre camp au centre ne se 
fera pas attaquer pendant la partie, il est 
trop éloigné des adversaires. 

Bon, ce sont soit les jaunes, soit les mar- 
ron qui viendront en premier briser votre 
fragile équilibre. Concentrez-vous sur les 
villageois, faites-en trente, cinquante, je ne 
veux pas le savoir mais faites-en beau- 
coup. Vous n'aurez pas le temps de mettre 
sur pied une offensive avant les deux tiers 
de la mission. Concentrez-vous uniquement sur vos villageois et vos défenses. Faites un marché et recherchez l'évolution qui permet de couper le bois plus vite; vous pourrez ainsi, 
juste après, rechercher les tourelles et les murailles par le biais d'un grenier. Construisez un mur pour boucher complètement votre camp du sud en profitant de la forêt. En même 
temps, construisez des tourelles autour de votre centre ville au nord. Construisez-en également derrière le mur de votre camp au sud. Dès que possible, installez un port à proxt 
mité de votre camp au nord et défendez-le à tout prix avec deux tourelles et quelques galères. 

Le plus difficile, ce sont les premières vagues d'attaque, qui viendront soit du nord-nord-ouest, où sont les marron, soit du sud-ouest, où sont les jaunes. Ces derniers ont un avan- 
tage technologique sur vous, mais a priori, ils ne fabriquent pas de catapultes. Vous pouvez donc les maintenir hors de vos murs relativement facilement. Exploitez la pierre (il y en 
a plein). Ne soufflez jamais ! Lorsque vous avez assez de nourriture, changez d'âge au plus vite, le fait de produire un maximum de villageois au début anéantit vos réserves, mais 
cela s'avère très vite payant. Occupez-vous des rouges par voie maritime sans attendre de changer d'âge. Vous pouvez liquider tout ce qui dépasse près du bord de mer, quitte à 
y laisser des plumes. Il faut surtout couler les transporteurs pour éviter les débarquements. Plus tard, à l'aide de vos galères trirèmes, vous pourrez poursuivre ces opérations de 
nettoyage. Au fur et à mesure que vous avez besoin de construire des troupes (je vous conseille de le faire sur le camp nord, vous êtes plus proche), tuez vos villageois et préparez 
un débarquement chez les rouges. Si vous les avez bien affaiblis avec vos bateaux, la mise à sac de la ville n’est plus qu'une formalité et la mission est gagnée. 


COMING OF THE HUNS 


Eee] Rome aura décidément tout TETE TTL 
É vécu. Ce sont à présent les 


Huns qui la menacent et vous 
allez même devoir les payer pour 
avoir la paix ! Vous devrez effectivement, 
pendant le premier tiers de la partie, verser 
aux Huns un tribu en or. Ils vous envoient 
des messages et vous indiquent combien 
ils veulent. Vous devez vous débrouiller pour 
avoir assez d'or pour les payer, sinon c'est 
la guerre. Les ressources sont relativement 
abondantes, mais ce n'est pas une raison 
pour se faire racketter ad vitam æternam. 


Commencez par exploiter tous les gise- 
ments situés à proximité de votre ville. 
Vous devez décoller en production dès le: 
départ. Produisez un maximum de villa- 
geois (au moins six par ressource) et pro- 
tégez votre ville avec des tourelles. 
Construisez un port sur le lac à l’ouest et 
mettez sur pied une flotte d’une douzaine 
de bateaux. Vous pouvez vous débarras- 
ser relativement rapidement des jaunes au 
sud-ouest : n'hésitez pas, ils n’ont quasi- 
ment rien. Amenez vos bateaux détruire 
leur port et leurs villageois au fur et à 


mesure qu'ils viennent le réparer. Vous devez payer les trois cents unités d'or que les Huns vous réclament, sinon ils vous attaquent et c'est foutu. Mais ne le faites que deux fois. 

Ils ont l'intention de construire une merveille et si vous les payez trois fois, ce sera encore plus facile pour eux. En les payant deux fois, vous gagnez un peu de temps. Les orange 

vont également venir vous importuner. Ayez par conséquent une poignée d’archers pour aider vos tours à les recevoir. La priorité ensuite, c'est de changer d'âge. 

Mettez en place une armée digne de ce nom, qui comprenne des catapultes et utilisez-la en fonction de l'urgence sur les rouges ou les orange (en supposant que vous vous soyez S 
déjà débarrassé des jaunes). Le problème, c'est que les rouges peuvent se mettre à construire plus ou moins rapidement leur merveille. Si cela se produit trop tôt, n'insistez pas, 
recommencez à zéro. Cette partie est aussi difficile qu'Alésia ou Zama et vous allez en baver! 


QUATRIEME CAMPAGNE 


CROSSING THE ALPS 


EEE 


C'est la reconstitution de la célèbre traversée des Alpes par Hannibal et ses éléphants. Ce n'est pas une mission extrêmement intéressante, mais elle 
n'est pas très difficile. Aidez-vous de la carte où l'on vous a reproduit le chemin à suivre pour amener vos éléphants au sud-est. 


Méfiez-vous, il n'y a que des impasses, et les villageois qui ont été faits prisonniers par les jaunes ne vous seront d'aucune utilité. Commencez par 
former deux groupes : les unités indispensables (Hannibal et les éléphants caparaçonnés) et les autres. Envoyez ces dernières en première position. 
De cette manière, elles encaisseront la majorité des attaques des quelques troupes qui doivent vous ralentir, et elles serviront de cibles aux tourelles. 
Attention, dès que vous aurez franchi l'enceinte des jaunes, ne vous attardez nulle part ! Si vous squattez, vous rencontrerez plus de résistance. Au 
pire, si Hannibal est vraiment blessé, détruisez les dernières tourelles pour lui ouvrir le chemin. 


THIRD GREEK WAR THIRD GREEK WAR 


me Vous devez détruire le siège 
h- du gouvernement des 
rouges. Lorsque l'on voit la 


carte, il y a de quoi frémir. 
Encore une mission où vous partez en 
outsider.… 


Quand on part défavorisé (à l’âge de 
pierre, par exemple), la priorité est aux 
péons. Mais n’en négligez pas les mili- 
taires pour autant, vous en aurez besoin 
dès le début de la partie. Restez sur votre 
emplacement de départ, vous n'avez 
pas le choix, si vous allez au sud-ouest, 
vous ne traverserez pas les camps des 
jaunes ou des marron sans encombre. 
Exploitez le gisement de pierre pour for- 
tifier votre village et le bois pour faire des 
arcs. Vous serez arrosé de petites 
attaques sporadiques et énervantes car 
elles vont vous ralentir, mais bon. Dès 
que vous serez plus tranquille, à l’âge 
du bronze, vous pourrez envisager de 
détruire les jaunes. Tirez profit des 
richesses qui se trouvent au sud-ouest 
de la carte pour mettre en place quelque chose de plus sérieux. Bottez les fesses des marron et prenez votre temps pour la dernière étape : la forteresse des rouges. Elle est moins protégée le 
long des murs nord-est et sud-ouest, démarrez-en le siège plutôt sur ces parties. Les Romains sont bien implantés, et si vous n’avez plus personne pour vous enquiquiner, ce n'est malheu- 
reusement qu'une question de temps. Le siège du gouvernement se trouve au centre de la forteresse rouge. 


Pr 


Donne nn nn ennenenennnenennnnennnnnenenennenenennnenenene een nn nn een nnnneenneneee RAGE OF EMPFIRES EXPFANSION 


Vous aimez les péplums ? Si comme Jeff, 
vous appréciez ces films de gladiateurs 
(plein d'amitiés viriles et de jupettes en 
cuir), cela ne devrait pas vous déplaire 
puisque c'est contre une armée de gla- 
diateurs que vous en découdrez. 


Ce n'est pas la peine de vous acharner 
sur les jaunes, ce sont vos alliés, ce sont 
les rouges qu'il faut anéantir. S'ils se font 
attaquer par les gladiateurs rubiconds, 
n'intervenez pas au début de la partie, 
vous ne feriez qu'attirer l'attention. Pros- 
pérez rapidement, créez le plus possible de 
villageois et fortifiez (à mort) votre ville. 
Vous n'aurez pas de problème de res- 
sources (or, pierre, bois, nourriture), elles 
abondent toutes sur cette carte. Vous serez 
surtout attaqué sur l'est de vos positions, 
renforcez vos défenses dans cette zone. 
Tablez sur la religion, vous allez être atta- 
qué par des éléphants, des unités lentes et 
très faciles à convertir, c'est d'autant plus 
sympa que vous ne pouvez pas en pro- 
duire. À vous de voir quand vous vous 
sentirez prêt à attaquer. || vous faudra quelques troupes d'une vingtaine d'unités pour en venir à bout et vous devrez détruire jusqu'au dernier villa- 
geois pour gagner la mission. C'est une partie de longue durée, agréable et pas trop stressante. N'oubliez pas qu'il vous faut sauver un max. de jaunes. 


ODENATHUS VS PERSIANS 
ODENATHUS = 
Vous devez anéantir les Perses mais vous 
êtes dans une situation très défavorable, 
Car vous manquez de ressources. Contrai- 


rement à ce que dit le briefing, ce n'est 
pas une partie basée sur la défense. 


«Vous avez deux exploitations extra muros 
que vous devez sauvegarder à tout prix». 
Je préfère vous le dire tout de suite, c'est 
mal barré. Le grenier au nord se fait atta- 
quer au bout de cinq minutes. Un peu plus 
tard, au sud, c'est les gisements qui seront 
menacés, mais même en construisant des 
murailles autour pour protéger les villa- 
geois, l'ennemi s'acharne tellement des- 
sus qu'il n’y a pas grand-chose à faire. 
Consolez-vous, votre ville est prête à fonc- 
tionner et vos méninges aussi. Comme 
vous n'avez pas beaucoup d'or, ça ne vaut 
pas le coup de produire des unités trop 
coûteuses. Dès que les Perses s'intéres- 
seront à votre camp, prévoyez une troupe 
d'archers pour les accueillir tranquillement derrière vos murs (faites évoluer vos murs et vos tourelles en priorité). Utilisez le peu d’or que vous avez pour 

faire des prêtres. Si vous restez planqué, vous allez être harcelé régulièrement. Faites des chars (pas des archers sur char, des chars tout court) et uti- 

lisez-les pour mener des offensives éclair vers le nord et un peu partout sur la carte car les belligérants sont très dispersés. La ville ennemie est divi- 

sée en deux parties, le nord et l’est. Le nord est plus vulnérable, faites passer vos chars derrière la zone de défense des tourelles et détruisez le temple, 

les maisons et tous les villageois qui se trouvent dans les environs. Les Perses ont beaucoup de fantassins et d'unités lentes comme les catapultes ou ©) 
les éléphants. Convertissez les éléphants avec vos prêtres et détruisez les catapultes à l’aide de vos chars qui ont l'avantage de la rapidité. Ensuite, 

attaquez-vous à l'est. En harcelant continuellement l'agresseur avec des unités faibles mais nombreuses et rapides, vous devriez en venir à bout. 


1 ) CONSEILS GÉNÉRAUX 


A) COMMENT BIEN DÉMARRER 

Commençons par le début : au commencement était le 
Verbe, mais cela remonte à la nuit des temps... Dans Age 
of Empires, au commencement, on a le villageois. Vous 
venez de sortir du nomadisme. Vous cessez d'errer à la 
recherche de nourriture selon les migrations des trou- 
peaux, ou selon la cueillette en fonction des saisons. Vous 
commencez toutes les parties d'AOE avec un centre ville, 
le forum et trois villageois. Le villageois est le centre ner- 
veux de votre civilisation ; sans lui, rien n'est possible car 
c'est la seule unité productive. Si vous vous faites explo- 
ser par l'adversaire, qu'il vous a tout détruit y compris le 
forum, vous pouvez redémarrer de zéro avec un seul vil- 
lageois et deux cents unités de bois pour reconstruire un 
forum ailleurs, dans l'espoir de jours meilleurs. La seule 
autre solution est d'avoir un prêtre qui convertira un villa- 
geois ; celui-ci pourra donc, de la même manière, redon- 
ner une seconde chance à votre civilisation déchue. 


B) LES PRIORITÉS 

Vous débutez en général à proximité d’une source de 
nourriture importante, qu'il s'agisse d'un troupeau de 
gazelles ou d'arbustes fruitiers, et c'est suffisant pour vous 
faire passer sans problème à l’âge de l'outil. N'hésitez pas 
à affecter quatre villageois à la récolte de nourriture. L'un 
des paramètres qu'il faut prendre en compte, c'est le 
temps qui joue contre vous. Vous devez être plus rapide 
que l'ordinateur en début de partie parce que vous avez 
moins de choses à surveiller. Quand vous aurez évolué, 
l'ordi. pourra contrôler toutes les unités simultanément 
mais pas vous, pauvre humain, qui n'avez que deux mains 
et une seule souris ! Le temps est donc primordial. L'un des 
trucs qui vous en fera gagner, c'est de réduire au minimum 
la distance entre les ressources et les lieux de stockage. 


Les puits de stockage où l'on engrange le bois, la pierre 
et l'or doivent se trouver le plus près possible de ce que 
vous voulez exploiter et ne coûtent que cent vingt unités 
de bois. C'est la même chose pour les greniers, vous 
devrez attendre l'âge de l'outil et la construction d'un mar- 
ché pour avoir des fermes dont la production sera stoc- 
kée dans les greniers. Dans cette perspective, ne construi- 
sez pas votre grenier dans un coin de carte ou trop près 
des bâtiments. Vous pourrez édifier plus tard vos fermes 
quasiment contre ce dernier, tout autour. Vous verrez que 
les fermiers iront beaucoup plus vite, et que votre stock 
de nourriture augmentera en proportion. Les améliora- 
tions comme la domestication, la charrue et l'irrigation 
coûtent cher mais elles rendront vos fermes plus pro- 
ductives. Ce qui vous évite de devoir veiller constamment 
à ce que ces dernières ne soient pas épuisées. 


2) DES RESSOURCES 


LE MARCHÉ 

Le marché est un bâtiment qui procure des améliorations 
très importantes. À l’âge du bronze, recherchez la roue 
avant toute chose car elle vous permettra de faire des 


chariots et surtout, d'augmenter de 30% la vitesse des vil 
lageois. Ainsi, vous engrangerez vos ressources encore 
plus rapidement. 

Dans le même ordre d'idées, vous pouvez, avec le mar- 
ché, développer la menuiserie, l'artisanat simple et l'arti- 
sanat évolué, qui vous donneront un sérieux avantage sur 
l'ordinateur en augmentant la portée de vos armes de jet. 
Avec une portée plus importante, vous pouvez par exemple 
envoyer un groupe d’archers détruire une tour de défense 
ennemie sans que celle-ci puisse les atteindre. 


LES GRENIERS 

Les greniers servent uniquement à stocker la nourriture et 
à mener deux recherches importantes pour la défense : les 
tours de guet et les murailles. Si vous disposez d’un impor- 
tant stock de pierre, n'hésitez pas à construire beaucoup 
de tours car la pierre ne sert qu’à cela. 

Construisez des tours par groupe de deux au moins (une 
seule tour est trop vulnérable), très utiles pour protéger les 
ports et les ruines capturées loin de vos terres, ainsi que 
pour défendre les passages à gué. Si vous avez assez 
de pierre, n'hésitez pas à bâtir des doubles rangées de 
murailles ; vos villageois peuvent les réparer sans être 
obligés d'en faire le tour et, bien sûr, deux protections 
valent mieux qu'une. 


LES PUITS DE STOCKAGE 

Les puits de stockage permettent des recherches sur la 
métallurgie et sur les protections des différentes unités 
de combat. L'outillage, le travail des métaux et la métal- 
lurgie sont des améliorations intéressantes parce qu'elles 
concernent les unités de corps à corps : caserne, écurie 
et académie. 

Les «upgrades» concernant l'amélioration des armures 
spécifiques à chaque type d'unité sont en or, elles sont 
coûteuses mais intéressantes. Vous devez éviter de recher- 
cher l'armure pour les archers si vous n'avez que de la 
cavalerie et de l'infanterie. Il faut être logique. 


LES PRIORITÉS MILITAIRES 

EN DÉBUT DE PARTIE 

Je ne vous conseille pas de développer tous les types 
d'unité de combat ; chaque civilisation a ses avantages 
(voir notre encadré sur les différentes civilisations), donc 
tirez-en parti au maximum. Constituez des troupes de 
cavalerie et d’archers et plus tard, éventuellement, des 
troupes d'académie, mais ne dépensez pas tout votre 
argent à produire des fantassins. Ne mettez pas non plus 
tous vos œufs dans le même panier ! Par exemple, faire 
uniquement des éléphants de combat vous mettra dans 
de beaux draps face à des troupes de cavalerie lourde plus 


mobiles et rapides, ou des unités d'académie... La vitesse 
est un facteur au moins aussi important que les points 
d'attaque : dans le cas de dix hoplites face à dix archers 
montés sur des chariots, les hoplites sont a priori plus 
forts mais en faisant tirer, reculer, tirer et reculer encore les 
chariots, on peut venir à bout de tous les hoplites. Spé- 
cialisez-vous mais formez des unités qui adoptent des 
vitesses différentes. 

À l'âge de pierre, vous ne pouvez construire qu'une 
caserne pour fabriquer des fantassins armés de mas- 
sues ; c'est très léger mais vous devez en fabriquer pour 
avoir la paix jusqu'à l'âge de l'outil. Plus tard, vous déci- 
derez d'upgrader ou non vos fantassins mais dès que 
vous le pouvez, construisez une caserne d'archers car ils 
sont très efficaces en défense, pendant que vous consti- 
tuez le gros de vos troupes avant la conquête. Les fan- 
tassins sont longs à upgrader, par un système complexe 
qui passe finalement par des recherches faites dans les 
temples pour constituer des légions. Ils ne sont ni rapides 
ni très efficaces avant de disposer de l'épée longue, alors 
à moins d'avoir choisi Choson ou Rome, occupez-vous 
plutôt de la cavalerie et des archers puis de l'académie, 
dont les unités sont plus chères que celles des fantassins 
mais beaucoup plus efficaces. 


Arrivé à l'âge du bronze, vous allez pouvoir construire un 
bâtiment très intéressant : l'atelier de siège. Il produit des 
balistes et des catapultes. Ne privilégiez les catapultes 
que si vous êtes sûr de vous car elles ont le gros incon- 
vénient, par rapport aux balistes, de tirer sans distinc- 
tion : si vos troupes se font attaquer, les catapultes tirent 
sur les unités adverses, mais si les vôtres sont engagées 
au corps à corps, elles s'en prennent également plein la 
tête. De la même manière, si l’une de vos catapultes se 
fait taper dessus, n'essayez pas de la défendre avec une 
autre catapulte, vous ne feriez que l’achever plus vite ! 
Les balistes, quant à elles, tirent avec une fréquence plus 
élevée et n'abiment pas vos troupes, mais elles causent 
moins de dégâts et tirent moins loin. Les upgrades rela- 
tives aux armes de siège se font avec celle du gouverne- 
ment. Les catapultes sont presque indispensables pour 
abattre les tours de défense de l’âge du bronze mais elles 
sont très fragiles et facilement convertibles par les prêtres 
ennemis, alors ne les laissez jamais seules. Ne fabriquez 
pas une seule catapulte ; si vous n'avez pas beaucoup d'or, 
changez de stratégie et produisez autre chose car une 
seule catapulte n'est pas assez efficace. Un groupe de cinq 
ou six d’entre elles est en revanche redoutable et si vous 
en perdez une ou deux, vous gardez encore une bonne 
force de frappe. 


3) OÙ JE VAIS, LÀ, 


DE L'IMPORTANCE DES VILLAGEOIS 

“Dans ce genre de jeu, tout tourne autour du péon.” (J.- 
F. Molas. Extrait d'un discours prononcé le 21 novembre 
1997.) Les villageois coûtent cinquante unités de nourri- 
ture, quelle que soit la civilisation (à l'exception de celle des 
Chang, où ils ne coûtent que trente-cinq unités). Ils peu- 
vent cueillir, chasser, pêcher, cultiver, couper du bois, 
construire et réparer les constructions, extraire de l'or et 


de la pierre. Ils ne peuvent être «améliorés» que de deux 
manières : avec la découverte de la roue (dans le marché) 
qui augmente leur vitesse de 30%, et avec le Djihâd (dans 
les temples) qui les transforme en unités de combat par 
l'augmentation de leur rapidité et de leurs points de vie et 
d'attaque. Vous ne devez pas les négliger, et votre civili- 
sation progressera d'autant plus vite que vous aurez un 
grand nombre de villageois. Une douzaine est un bon 
point de départ : vous y perdez en nourriture mais vous 
récolterez plus vite. L'adversaire est rarement très agres- 
sif en début de partie, alors misez sur l'exploitation des res- 
sources, de manière à passer rapidement à l'âge de l'outil. 


CHOISIR SA CIVILISATION 

Le choix de votre civilisation est bien entendu primor- 
dial. C'est le type de terrain qui dictera votre choix. Les 
Grecs, par exemple, sont bons sur terre et sur mer, 
mais prendre les Sumériens dans un territoire constitué 
d'îles n'est pas le meilleur choix. Chaque civilisation 
connaît son apogée à des âges déterminés : si les 
Grecs, par exemple, sont d’une puissance écrasante 
arrivés à l'âge du fer, ils ne produisent rien de particu- 
lièrement intéressant et sont même plutôt vulnérables 
au début des parties (pas d'archers ni d'éléphants ni de 
chariots). Et si les Sumériens vous permettent des 
départs «sur les chapeaux de roue», ils s'essoufflent 
une fois arrivés à l’âge du bronze. En multijoueur, dans 
un mode coopératif avec des alliances, conjuguez les 
talents de deux civilisations complémentaires pour obte- 
nir un équilibre dévastateur. 


FAITES-VOUS DES AMIS 

En général, vous êtes quatre adversaires dans une 
partie. Vous remarquerez que, dès le début, vous sont 
délivrés deux messages venant de deux des adver- 
Saires, vous signifiant qu'ils sont devenus vos enne- 
mis. L'un d'entre eux ne dit rien et les deux autres font 
systématiquement une alliance. Si vous voulez que 
celui qui ne dit rien devienne votre allié, commencez 
par aller dans le menu “Diplomatie” et cochez «neutre» 
sur le camp avec lequel vous voulez être copain. 
Dès que vous avez construit un marché et amassé mille 


unités de ressources, vous pouvez les offrir à votre adver- 
saire : cliquez sur «allié» et il deviendra votre ami. Si vous 
ne faites rien, il devient l’allié des deux autres et vous avez 
trois camps ennemis contre vous. Si vous ne voulez pas 
avoir d'ami et que vous êtes jaloux du fait que l'ordinateur 
passe des alliances avec les autres camps qu'il dirige, 
faites attention aux paramètres de la partie car, dans une 
partie à quatre adversaires, ceux-ci sont tous regroupés 
par défaut sous les couleurs d’une seule et même équipe 


(vous inclus). Il suffit alors de déclarer que les quatre 
joueurs sont quatre équipes et l'ordinateur fera alors en 
sorte que tous les protagonistes soient ennemis. 


GAGNE-T-ON 7 


La victoire «standard» répond à quatre conditions, dont au 
moins une devra être remplie. 


Capturer toutes les ruines : c'est assez facile mais carré- 
ment galère de les défendre car elles sont éparpillées et 
il faut beaucoup de moyens pour les défendre. Capturez- 
en une au moins en début de partie, sinon c'est vous qui 
allez avoir droit à un ultimatum d'environ vingt minutes (en 
vitesse de jeu normale) pour reprendre le contrôle de l’une 
d'entre elles. 


Capturer toutes les reliques : c'est faisable et c'est très mar- 
rant, mais il ne faut pas trop tarder à le faire ; sinon tout 
le monde aura les siennes, bien à l'abri en centre ville. 
D'ailleurs, vu que l'adversaire est assez sournois, le truc 
pour éviter qu'il vous les prenne pendant que vous êtes 
occupé à l’autre bout de la carte, c'est de les mettre dans 
un coin de la ville et de construire tout autour. Comme il 
faut entrer en contact avec elles pour les faire changer de 
camp, il faudra détruire ce qui en bloque l'accès. Construi- 
sez deux rangées de murailles autour et une tour de 
défense, construisez des maisons, bref bloquez-les et 
vous ne vous les ferez pas voler par inadvertance. 

Construire une merveille : cela coûte fort cher (mille uni- 
tés d'or, de pierre et de bois) aussi faites-le uniquement 
si vous êtes sûr d’avoir encore les moyens de riposter 
après une telle dépense. Si l'adversaire entreprend de 
construire une merveille, vous en serez alerté par un mes- 
sage. Comme la construction en est très longue, rien ne 
vous empêche, si vous en avez les moyens, d'en bâtir 
une vous aussi, mais en affectant quinze villageois à ce tra- 
vail. Vous en aurez terminé ainsi le premier mais cela ne 
vous dispensera pas d'attaquer la construction adverse. 
Dans un «deathmatch» avec des Égyptiens, c’est la pre- 
mière chose qu'ils construisent dès qu'ils arrivent à l’âge 
du fer ; le temps que vous ayez atteint le camp adverse 
pour la détruire, entre les lions, les passages à gué à cher- 
cher et le camp des autres adversaires, c'est fini : les 
Égyptiens gagnent la partie. Alors un bon truc : ne prenez 
jamais les Égyptiens comme adversaires dans un death- 
match, sachant que, par ailleurs, il y a toujours assez de 
ressources, dès le départ, pour construire une merveille. 


CHEAT CODES 


Vous trouverez ci-dessous tous les cheat codes pour Age 
of Empires et pour Rise of Rome. Les nouveaux codes 
concernent exclusivement Rise of Rome, mais anciens ou 
nouveaux, ils s’utilisent tous de la même manière. Pen- 
dant la partie, appuyez sur Enter, inscrivez le code. Veillez 
à bien respecter les espaces (là où il y en a), appuyez à 
nouveau sur Enter et votre code est entré. La plupart des 
codes qui vous procurent de nouvelles unités font appa- 
raître celles-ci au niveau du centre ville. Bonne gruge ! 


NOUVEAUX CODES 


KING ARTHUR : transforme les oiseaux en dragons 
volants. 


POW BIG MAMA : donne un bébé à tricycle armé d’un 
fusil. 

CONVERT THIS! : donne un prêtre nommé saint Francis 
qui lance des éclairs. 

STORMBILLY : un robot Zug 209 (clin d'œil à celui de 
“Robocop»). 

BIG MOMMA (ou POW BIG MOMMA) : une voiture qui 
lance des roquettes. 


GRANTLINKSPENCE : transforme les lions en Lions 
Kings, plus balèzes. 


ANCIENS CODES (mais toujours dans le coup) 
REVEAL MAP : découvre toute la carte. 

NO FOG : enlève le brouillard de guerre. 

COINAGE : donne mille unités d’or. 

PEPPERONI PIZZA : donne mille unités de nourriture. 
WOODSTOCK : donne mille unités de bois. 

QUARRY : donne mille unités de pierre. 

STEROIDS : permet de construire et de produire instanta- 


nément. Attention, l’astuce donne également cet avan- 
tage à tous les autres joueurs et même à l'ordinateur ! 


DIEDIEDIE : tue tous les adversaires. 
RESIGN : c'est vous qui abandonnez la partie. 
HARI KARI : vous vous suicidez. 


HOME RUN : vous permet de gagner la partie. 

KILL x : remplacez le x par le numéro du joueur que vous 
voulez éliminer et. c'est fini pour lui. 

BIG BERTHA : augmente la portée et les dommages des 
catapultes très lourdes. 

MEDUSA : change tous vos villageois en méduses. Ils ne 
changent pas d'aspect mais dès qu'ils meurent, ils 
deviennent des Black Riders. 

FLYING DUTCHMAN : transforme vos Jagannâth en Hol- 
landais Volants, des bateaux qui peuvent aller sur terre. 
GAIA : vous perdez le contrôle de votre camp et comman- 
dez à tous les animaux, même les oiseaux. 

BIGDADDY : l'unité la plus balèze avec les Nuke Troo- 
pers. C'est une voiture qui lance des roquettes, très 
PHOTON MAN : vous donne des Nuke Troopers, des 
types habillés comme dans les pubs d'Intel et armés d’un 
rayon laser d'une portée hallucinante. 

E=MC2 TROOPER : même apparence que le Photon Man 
mais il possède l'arme nucléaire. 

ICBM : augmente la portée des balistes. 

BLACK RIDER : les archers de cavalerie se transforment 
en catapultes lourdes dès qu'ils meurent. 

HOYOHOYO : augmente la résistance et la rapidité des 
prêtres. 

JACK BE NIMBLE : les catapultes lancent des villageois 
ou des vaches. 

DARK RAIN : dès que vos archers composites sont immo- 
biles, ils se changent en arbres. 


Détruire toutes les unités et bâtiments ennemis : c'est la 
dernière condition à la victoire, elle se passe de com- 
mentaires. C'est celle qui procure le plus de jubilation 
quand vous avez terminé le nettoyage intégral de la carte. 


S5) COMPORTEMEN 
DE L’ORDINATEUF 


Comme je le disais plus haut, l'ordinateur, même s’il est 
moins malin que vous, est plus balèze dans le déplacement 
des troupes, et surtout dans l'optimisation des recherches 
technologiques. || peut commander qui il veut simultané- 
ment et vous pas, alors compensez ce handicap en réunis- 
sant des unités de même type, auxquelles vous attribue- 
rez un numéro : vous n'aurez plus ainsi qu’à les appeler 
en appuyant sur un chiffre. C'est plus rapide que d'appe- 
ler des groupes. 


Je vois d'ici les vieux de la vieille en train de ricaner, mais 
ce dossier s'adresse aussi à ceux qui n'ont jamais appro- 
ché un jeu de stratégie en temps réel, et qui ont la chance 
de commencer avec AOËE. Notez que les bâtiments peu- 
vent être enregistrés avec un numéro et sélectionnés de 
la même manière qu'une unité militaire : Ct + 1, 2, 3... pour 
enregistrer et 1, 2, 3... pour sélectionner. 

Jusqu'à l’âge de pierre, vous jouirez d'une paix relative, 
sauf dans le cas des campagnes. L'ordinateur vous envoie 
de petites grappes d'unités, et si vous avez pris soin de 
construire quelques tours de défense (je sais que c'est 
cher), votre ville n’est pas sérieusement menacée. Jusqu'à 
l’âge du bronze, il vous taquine, ensuite il vous envoie 
des vagues beaucoup plus sérieuses. 

Par ailleurs, l'ordi. dirige certaines unités beaucoup mieux 
que vous, en particulier les catapultes et les archers. Il 


dirige ses catapultes individuellement, les fait avancer, 
tirer et reculer pour qu'elles ne se fassent pas abattre par 
vos tours de défense. Pareil avec les archers : vous pou- 
vez envoyer dix fantassins contre l’un de ses archers, les 
trois quarts seront abattus avant de pouvoir l'atteindre 
car il tire, s'enfuit et tire à nouveau bien plus rapidement 
que vous. Méfiez-vous également de ses prêtres : il les 
envoie (et il a raison) uniquement par groupes de trois ou 
cinq. Même si vous en tuez quatre, il aura converti une ou 
deux de vos unités entre-temps. 

Vous pouvez contrôler les scores en cours de partie et vous 
vous rendrez compte que l'ordinateur joue vite et pro- 
gresse donc rapidement. || a malgré tout tendance à stag- 
ner un peu une fois arrivé à l'âge de fer, quand vous le lais- 
sez tranquille. Amusez-vous cependant à contrôler la 
majeure partie des ressources et vous verrez qu'il n'aime 
pas ça ; il devient kamikaze et envoie tout ce qu'il a sous 
la main quand il commence à manquer d'or et de pierre 
en particulier ! 

C'est un mec méticuleux, l'ordinateur, et c'est là son prin- 
cipal défaut. Maniaque, il n'aime pas que l'on touche à ses 
bâtiments. Même s'ils ne sont pas essentiels pour lui, il 
répare systématiquement ou cherche à reconstruire le 
même bâtiment juste à côté. Tirer parti de cette faiblesse 
est très déloyal mais cette technique s'applique à presque 
toutes les parties : attaquez un bâtiment, genre puits de 
stockage situé un peu à l'extérieur de la ville, et vous ver- 
rez rappliquer un villageois pour le réparer. 

Tuez le villageois et remettez-vous à tirer sur le bâtiment, 
mais sans le détruire à coups de catapulte ; tuez ainsi 
une grande quantité de villageois et vous l'affaiblirez de 
façon considérable. Il est alors mûr pour subir une attaque 
en masse. Dans le pire des cas, l'ordinateur vous envoie 
une nuée de prêtres de temps à autre mais il ne se défend 
pas de manière conventionnelle — il répare, c'est tout. 


6) TRUCS EN VRAC 


* NE NÉGLIGEZ PAS LA RELIGION... 

Je vous ai parlé des différentes unités qui doivent être 
chouchoutées dans AOË, comme les villageois, les cata- 
pultes, ou les archers qui sont une des unités les plus 
puissantes et intéressantes jusqu'à l'âge du bronze, mais 
je n'ai pas évoqué les prêtres. Les prêtres arrivent à l'âge 
du bronze avec la construction d'un temple et ils bénéfi- 
cient de nombreuses upgrades payables en or. Ces 
upgrades sont coûteuses mais les prêtres sont très inté- 
ressants. Comme une catapulte seule, un prêtre unique est 
trop vulnérable pour être un bon investissement, mais à 
plusieurs, ils sont quasiment indispensables à une attaque 
en bonne et due forme. Tant que vous vous développez 
chez vous, les prêtres peuvent servir à soigner et à conver- 
tir une partie des troupes que vous envoie l'adversaire. 
Dans le cadre d’une bataille, ils soignent vos troupes les 
plus coûteuses comme les éléphants et les catapultes, 
mais surtout, ils peuvent convertir les bâtiments ennemis 
quand vous recherchez le monothéisme. Ils prennent à ce 
moment-là une importance considérable. Les prêtres doi- 
vent être toujours escortés par des unités rapides comme 
les archers sur chariot, qui vont les protéger et servir de 
diversion. Vous pouvez par exemple attaquer une tour 
ennemie avec quelques unités qui vont juste l’abîmer, 
pendant que vos prêtres la convertissent. Vous pouvez 


aussi convertir une académie ennemie pour produire direc- 
tement vos troupes au cœur de l'action. Attention, quand 
vous avez plusieurs prêtres, il est plus rapide de leur faire 
convertir la même unité ensemble, mais vous vous retrou- 
vez alors momentanément sans aucune énergie de conver- 
sion pendant qu'ils récupèrent tous ensemble. Les unités 
les moins sensibles à la conversion sont les chariots et les 
bateaux, donc pour écraser les prêtres ennemis sur terre, 
privilégiez les chariots. L'ordinateur aussi utilise des prêtres 
et il aime bien ça, car il en produit quelle que soit la civi- 
lisation qu'il incame ; alors attention à certaines de vos uni- 
tés plus vulnérables à la conversion que d'autres : les élé- 
phants, les catapultes et les bateaux. Toutes ces unités 
sont lentes ou très statiques, et constituent donc des 
proies faciles pour les prêtres ennemis. Méfiez-vous par- 
ticulièrement des prêtres égyptiens, c'est l'unité qui a la 
plus longue portée (supérieure celle des catapultes). 


+ TUEZ VOS UNITÉS !.… 

Cinquante unités, c'est léger, mais ce peut être un han- 
dicap. Si vous avez vingt villageois et trente éclaireurs de 
cavalerie et que vous souhaitez fabriquer autre chose, 
vous devez vous débarrasser du trop plein de villageois. 
Pour les bâtiments ou les murs, même procédure : sélec- 
tionnez l'unité ou l'élément que vous voulez détruire et 
appuyez sur la touche Suppr. 


+ UTILISEZ LA FORET POUR VOUS DÉFENDRE 
Si vous désirez «murer» votre cité, profitez de la présence 
des arbres qui sont un obstacle naturel que seuls les cata- 
pultes ou les villageois adverses peuvent détruire. 


+ FAITES DU BUSINESS AVEC L'ENNEMI 

Y a un truc qui cloche dans AOË, mais dont vous pouvez 
tirer parti, c'est le commerce avec l'ennemi. A priori, si 
vous êtes neutre ou allié à l'un des participants, vous pou- 
vez commercer avec lui, mais rien ne vous empêche de 
le faire aussi avec l'ennemi. Eh oui, rien ne vous empêche 
d'envoyer vos bateaux de commerce dans les ports enne- 
mis : l'adversaire peut les couler mais un bateau de ce type 
ne coûte pas trop cher à fabriquer, et si vous avez vraiment 
besoin d'or, c'est un très bon plan. Vous avez du mal à faire 
du négoce parce que vous escortez vos bateaux de com- 
merce avec des galères qui tirent sur le port pour le détruire 
et cela vous empêche de faire du business ? Dans le 
menu Diplomatie, cochez «neutre» sur le camp ennemi 
avec lequel vous voulez commercer, escortez vos bateaux, 
et quand ils arrivent au port concerné, vous verrez qu'ils 
s'occupent uniquement des vaisseaux adverses, et plus 
du tout du port. Pas mal, mais n'oubliez pas de décocher 
la case «neutre» quand vous avez terminé, sinon les pay- 
sans du camp en question vont venir tranquillement exploi- 
ter les mêmes mines, les mêmes forêts, voire la même 
femme que vous... 


+ FAITES DES TOURS DE GARDE MOINS CHÈRES 
Une petite astuce bien vicieuse, trouvée par notre sym- 
pathique collègue Arioch, consiste à utiliser les petites 
mares et autres flaques d'eau à proximité de votre ville pour 
construire des ports. Fabriquez ensuite des trirèmes ; 
toute cette opération ne vous coûtera que du bois et vous 
aurez ainsi des tours de garde pour pas cher (et qui se 
déplacent, en plus). Bien sûr, il faut que le terrain s'y prête 
mais vous avez presque toujours ce genre de points d'eau 
sur les cartes. 


Pr 


7) AGRESSIF 
OU PAISIBLE 7 


SOYEZ AUDACIEUX... 

L'une des meilleures civilisations pour assurer une guerre 
éclair est celle des Assyriens (villageois 30% plus rapides, 
et 40% de cadence de tir supplémentaire pour les archers). 
Dans une partie, je vous l'ai déjà dit, le temps compte 
énormément. L'un des facteurs qui contribuera à vous en 
faire gagner, c'est de connaître une bonne partie de la 
carte : n'hésitez pas à envoyer deux villageois faire un 
tour dès que possible pour savoir où se trouvent les voi- 
sins les plus proches. Si vous jouez une partie en combat 
à mort et que vous êtes plusieurs, ordinateur ou humains 
(c'est plus facile avec les humains), vous pouvez choisir 
d'aller le plus vite possible exploser l'ennemi le plus proche. 
Pour ce faire, en début de partie, envoyez trois villageois 
forer, chasser, cueillir, envoyez-en un autre couper du 
bois et un autre encore extraire la pierre. Construisez une 
caserne et un grenier, et normalement, vous devriez être 
le premier à arriver à l'âge de l'outil. 

Pour continuer dans le genre «attaque surprise», allez 
repérer le camp voisin avec un villageois et construisez une 
caserne d'archers tout près de la ville ennemie, ainsi 
qu'une tour pour la protéger, et vous serez prêt à pro- 
duire de quoi lui mettre la pâtée rapidement. On a tendance 
à être timide avec les bâtiments mais ils ne sont pas hyper 
coûteux à produire et ne sont pas limités en nombre. Si 
vous voulez produire rapidement de la cavalerie, rien ne 
vous empêche de bâtir deux casernes ou plus. 


SOYEZ TIMIDE... 

Dans une partie à deux, c’est vraiment celui qui progresse 
le plus vite qui a toutes les chances de gagner, et le pre- 
mier à attaquer est souvent le gagnant. Si vous êtes plu- 
sieurs et chacun pour soi, la technique que je vous ai 
décrite plus haut est valable mais la «blitzkrieg» a deux 
inconvénients majeurs : elle vous épuise et pendant que 
vous attaquez, vous êtes à la merci d’une attaque adverse. 
La stratégie défensive est la plus raisonnable lorsque vous 
êtes quatre ou plus à participer chacun pour soi. Dans ce 
genre de partie, le dernier à attaquer est souvent le vain- 
queur. Vous êtes seul, tapi au fin fond de votre territoire 
et angoissé à l'idée de pas pouvoir anticiper une attaque 
sous vos murs. Construisez des blocs de muraille pièce 
par pièce en les écartant les uns des autres afin qu'ils 
dissipent le brouillard de guerre. Ça ne coûte pas cher et 
vous verrez l'ennemi arriver. S'il est en plus dirigé par 
l'ordinateur, il y a de fortes chances qu'il s’acharne à 
détruire vos blocs : vous aurez alors toute chance d'inter- 
venir avant qu'il ne débarque chez vous. 


SOYEZ MALIN... 

Dès que vous avez construit un siège de gouvernement, 
vous pouvez construire des forums. Quel intérêt ? 
Construire un ou plusieurs forums planqués sur la carte 
avec quelques maisons vous mettra à l'abri d'une défaite 
totale. Vous pouvez alors repartir de zéro, c'est dur, mais 
c’est faisable. Les forums sont aussi intéressants parce 
qu'on y stocke ce qu'on veut et qu'ils produisent des vil- 
lageois, main-d'œuvre idéale pour l'exploitation de res- 
sources «offshore» sur des îles ou loin de votre ville. 
Construire un forum ne revient pas beaucoup plus cher que 
de créer un puits de stockage. 

Vous pouvez aussi, si vous avez une grande quantité de 
pierre, mettre en place une défense très vicieuse de votre 
ville fortifiée. Quatre tours de garde proches les unes des 
autres pour l'accueil à l'intérieur de vos murs et devant 
celles-ci, le seul chemin qui mène à l'extérieur sera consti- 
tué de couloirs de murailles qui vont et viennent. Le ralen- 
tissement engendré par ce système est providentiel : les 
troupes ennemies, dans le meilleur des cas, arrivent une 
par une dans la ville et, bien sûr, vous les cueillez avec votre 
arrière-garde. Inconvénient : sortir de chez vous devient 
un peu galère avec nombre d'unités. 


8) QUELS OBJECTIFS; 
OU L’ART DE NUIRE... 


QUE DEVEZ-VOUS DÉTRUIRE EN PRIORITÉ ? 
Arrivé dans une ville adverse, vous devez choisir vos 
objectifs. Rappelez-vous que les villageois sont la colonne 
vertébrale de votre civilisation, donc aussi celle de votre 
rival. Tuez un max de villageois et détruisez les maisons. 
Sans maisons, l'adversaire ne peut produire ni villageois 
ni militaires. Certains préfèrent raser les casernes en prio- 
rité, mais je pense que les villageois et les maisons sont 
bien plus importants dans un premier temps et bien plus 
rapides à détruire ; ensuite, direction le forum pour bien finir 
le travail. Attaquez là où l'adversaire ne s'y attend pas. Sur 
une carte continentale, personne ne construit de port et 
c'est un tort. La carte est traversée de ruisseaux et sou- 
vent votre camp est séparé du reste de la carte par deux 
passages à gué. Murez-les, placez-y des catapultes et 
des archers et vous êtes tranquille pour un bon moment. 
L'adversaire en déduit que vous êtes obligé de passer 
par là et va construire ses défenses en fonction de ces pas- 
sages à gué (surtout l'ordinateur). Faites un port et trans- 
portez vos troupes pour qu'elles attaquent par un autre 
côté, vous serez surpris de constater que huit fois sur dix, 
l'ennemi présente plusieurs côtés vulnérables avec moins 
de tours de garde, voire aucune. 


LA BATAILLE NAVALE 

Les combats sur l'eau sont les moins intéressants d'AOE. 
Attention, je n’ai pas dit les moins spectaculaires, mais les 
moins intéressants parce que tout le monde peut fabriquer 
les mêmes types de bateau, et l’on arrive donc souvent à 
des affrontements massifs sans gagnant ni perdant. En fait, 
si, deux perdants, de par l'ampleur des quantités de bois 
investies et gâchées dans ce type de combat... Dominer 
la mer est néanmoins un facteur essentiel de victoire sur 
des cartes où il y a beaucoup d’eau. Rappelez-vous que 
vous pouvez réparer vos bateaux avec les villageois et 
que, par conséquent, vous avez intérêt à en envoyer pas 


trop loin de la bataille (à l'abri sur une île, c'est idéal). 
Encerclez les navires ennemis, cliquez plusieurs fois sur 
celui que vous voulez couler pour être sûr que vos galères 
ou trirèmes vont toutes être à portée de tir. Si vous atta- 
quez une trirème dans un passage étroit, vous ne pour- 
rez pas l’affronter en masse et vous y perdrez donc. Je 
vous ai donné plus haut la technique de l'épuisement de 
l'adversaire dirigé par l'ordinateur ; elle est encore plus 
facile sur l’eau car vous pouvez battre en retraite encore 
plus rapidement. Sinon, approchez des rivages ennemis 
avec une flotte considérable et tuez tous les villageois et 
fantassins qui passent. 


MES COPAINS SONT DE SALES TRAITRES ! 
Combien de fois, dans AOE ou ailleurs, avez-vous créé ou 
accepté une alliance avec l'un des participants et avez- 
vous été trahi par votre allié du début de la partie ? En 
général, les alliances sont rompues quand le danger se fait 
sentir : une fois que vous avez épuisé vos forces à don- 
ner des coups de main, ceux que vous considériez comme 
étant vos copains se transforment en sales traîtres. Je 
vous donne un truc un peu coûteux mais imparable. 
Construisez deux tours de garde à un endroit stratégique, 
le forum de votre allié par exemple. S'il est sincère, il vous 
laisse faire, sinon, vous savez déjà à quoi vous en tenir sur 
ses intentions. Et s’il change d'avis plus tard, dès qu'il 
aura coché «ennemi» dans le menu Diplomatie, vos tours 
se mettront à canarder tout ce qui bouge. 


ET LES ATTAQUES 


Un dernier mot, sur cette technique peu constructive ; 
elle s'applique en règle générale en début de partie et 
consiste à fabriquer un maximum de soldats ou d’archers, 
pour en submerger l'adversaire. Vous pouvez le faire avec 
les archers composites minoens mais aussi avec de 
simples fantassins, après avoir upgradé vers la hache. 
La civilisation de prédilection pour cette technique, c'est 
Chang, en fin de partie. Les villageois Chang coûtent 30% 
de moins que les autres (trente-cinq unités de nourriture). 
Une fois que vous aurez recherché le Djihâd dans l’un de 
vos temples, fabriquez quarante villageois et envoyez-les 
à la boucherie. C'est mortel parce qu'avec le Djihâd, ils 
deviennent aussi forts que des fantassins armés de haches 
et, s'ils sont nombreux, ils font beaucoup de dégâts sans 
pour autant vous ruiner. 

Allez, bonnes conquêtes et que la Force soit avec vous ! 
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Pour tous ceux qui en ont marre de changer 
la litière de leur chat ou qui détestent 
promener leur chien en hiver, à onze 
heures du soir, quand il pleut des cordes, 
Creatures 2 est une vraie bénédiction. 
Imaginez un peu : voilà des créatures 
intelligentes, dociles, propres et 
affectueuses, qui la mettent en veilleuse 
dès qu'on éteint son PC. Pour un peu, les 
Norns seraient les animaux de compagnie 
parfaits s'ils n'étaient pas aussi bruyants ! 


DormIR OU CONDUIRE, IL FAUT CHOISIR... 


Ce guide n’a pas pour ambition de tout vous expliquer sur Creatures 2 car, sous ses appa- 
est sans doute l’un des jeux les plus complexes et les plus riches 
qu’on puisse trouver sur PC. Vous apprendrez donc pas mal de choses, mais de nom- 
breuses autres resteront un mystère tant que vous n'aurez pas essayé de faire des expé- 


rences enfantines, c 


riences. Mais c’est là tout le but de ce jeu, qui est en fait un vaste labo d’expérimentation. 


a SMISFS PARTIE : 


ne: PrLASE 
PI DPRE TI 


Comme pour un enfant, toute l'éducation d'un Nom se 
fait au cours de sa prime jeunesse car c'est le moment où 
il apprend le plus vite et où son cerveau «se forme». C'est 
donc dans les premiers instants que vous devez porter le 
plus d'attention à votre Nom et lui apprendre un maxi- 
mum de choses. 


Juste après l’éclosion d'un œuf, activez la vue de la créa- 
ture dans le menu car cette option est INDISPENSABLE 
pour voir ce que regarde le Norn ; c'est aussi la seule 
façon de savoir s’il vous écoute ou non. 


Le nom 

La première chose à faire est de donner un nom à votre 
Norn : utilisez le kit du propriétaire ; pour cela, tapez un 
nom simple car vous l'utiliserez souvent, puis validez la 
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naissance : le Norn apprend automatiquement son nom. 
Mais il est possible que plus tard le Nom l'oublie si vous 
ne l’utilisez pas suffisamment, ou qu'il prenne le nom 
d’un autre Nom à son contact. Pour remédier à ce pro- 
blème, il vous suffira de retaper son nom dans le kit du 
propriétaire et de revalider sa naissance. Dans le même 
ordre d'idées, utilisez le nom du Norn lorsque vous lui 
donnerez un ordre (par exemple, «Bob prend nourriture» 
si le Nom s'appelle Bob), car cela attire davantage son 
attention, surtout s'il est parmi d'autres Noms. 


Papa 

Ensuite, il faut apprendre au Non à vous reconnaître. 
Agitez la main (le pointeur souris) devant le Nom jusqu'à 
ce que vous captiez son attention et, dès que la main 
apparaît dans la vue de la créature, tapez «papa» (ou tout 
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autre nom pour vous identifier) au clavier, puis validez 
avec la touche Entrée. Répétez cette opération (en utili- 
sant la combinaison de touches «Ctrl» et «S») jusqu'à ce 
que le Non associe papa et la main. De cette manière, 
vous pourrez plus tard donner des ordres précis au Nom. 


L'ordinateur 

Juste après, utilisez l'ordinateur des concepts (lieu 7) à 
côté de la couveuse pour apprendre un vocabulaire 
COMPLET au Norn, qui sera essentiel pour communi- 
quer avec lui. C'est une phase laborieuse mais indispen- 
sable. Le Norn pourra ne pas prononcer correctement un 
mot du premier coup, ou même l'oublier par la suite ; ce 
n’est pas grave, répétez simplement les mots jusqu’à ce 
que sa diction soit parfaite et son vocabulaire complet. 
Ne vous étonnez pas non plus si vous voyez les mots 
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changer comme par miracle sur l'ordinateur : c'est tout 
simplement le Nom qui joue tout seul avec les boutons 
de contrôle. Dès que possible, amenez votre Norn 
devant l'ordinateur qui se trouve à l'étage d'en dessous 
(lieu 8) : celui-ci enseignera au Nomn le vocabulaire des 
sensations qui permettront au Norn de vous indiquer lui- 
même son état. 


Pour le maintenir en place 

Dans tous les cas, l'éducation du Nom se passera mieux 
si vous l'isolez des autres Norns momentanément 
(envoyez les Norns adultes dans d'autres zones d’Albia 
éloignées des salles des ordinateurs), car leur présence 
aura tendance à le distraire. 

Si vous avez tout de même du mal à tenir le Norn en 
place devant l'ordinateur, vous avez deux solutions. La 
première est radicale : changez la «main standard» 
(«Papa») en «main poussante» dans le menu et utilisez 
alors cette main spéciale pour obliger le Nom à rester en 
place. N'abusez pas trop de cette option car elle a ten- 
dance à le frustrer. La meilleure méthode consiste à com- 
mencer à utiliser le vocabulaire appris pour le faire tenir 
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devant l'ordinateur avec un ordre comme «Venir papa» 
(ou «Titi venir papa»), à condition de maintenir la main 
devant l'ordinateur. Vous devez alors aussi commencer à 
utiliser le système récompenses/punitions. 


C'est l’heure de la fessée 

Les récompenses/punitions passent par la caresse et la 
fessée, mais il faut les utiliser avec MODÉRATION dans 
les deux cas, c'est-à-dire uniquement si le Norn désobéit 
ou obéit franchement. Ne donnez jamais plusieurs 
caresses ou fessées de suite, sinon vous vous retrouve- 
rez avec un Nom paranoïaque ou gâté-pourri (et qui, de 
plus, n’en fera qu'à sa tête, croyant que tout ce qu'il fait 
est bien). Remarque : vous pouvez aussi utiliser les mots 
«Oui» et «Non», qui ont les mêmes effets qu'une caresse 
ou une fessée. 


Des leçons gratuites 

Le Nom a donc maintenant un vocabulaire de base, mais 
ce n'est pas encore suffisant : il va falloir lui apprendre les 
noms propres. Cherchez autour de lui, vous devez trou- 
ver une sorte de petit animal avec un long bec qui ne fait 


- HU, 7 
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TIM APPREND DE NOUVEAUX MOTS. 


que déambuler. Prenez cette créature comme un objet, 
posez-la à côté du Norn et cliquez ensuite dessus : elle 
prononcera un mot que le Norn répètera, et apprendra 
par la même occasion. En cliquant plusieurs fois sur cette 
créature, vous apprendrez ainsi au Norn un tout nouveau 
vocabulaire sans effort. || est aussi possible d'utiliser le 
portable, un objet carré avec un gros bouton rouge au- 
dessus (qui se trouve près de l'ordinateur des sensa- 
tions) : ce portable, une fois ouvert, prononce des mots 
que le Norn répètera et apprendra. 


Phase de perfectionnement 

À présent, votre Nom doit avoir appris un vocabulaire très 
complet, presque parfait. Si par hasard quelques mots lui 
ont échappé, vous devrez les lui apprendre vous-même. 
Lorsque vous laisserez la main à côté d'un objet, vous 
verrez apparaître dans une bulle un mot suivi d'un autre 
entre crochets. Le premier correspond au nom que le 
Nom associe à cet objet et le second à la catégorie de 
l'objet. Par exemple, le miel et le fromage font tous les 
deux partie de la même catégorie, à savoir «Nourriture». || 
ne sert donc à rien d'apprendre au Nom le mot «fromage» 


LES ACTIONS 
ACTION POUSSER 


ACTION TIRER 


S'accouple avec un autre Norn Donne une caresse (récompense) à l'autre Norn 
Va à la destination suivante dans le sens Va à la destination suivante dans le sens 


inverse des aiguilles d'une montre des aiguilles d'une montre 
Ascenseur Pour faire descendre l'ascenseur d'un niveau Pour faire monter l'ascenseur d'un niveau 


Canot et barque Pour aller à droite 
Navette (pour la machine génétique) Pour aller à droite 


Pour aller à gauche 
Pour aller à gauche 


Téléporteur Pour revenir au téléporteur de la salle de la couveuse Pour aller à un téléporteur choisi aléatoirement 
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ACTION ARRÊTER 
Donne une fessée (punition) à l’autre Norn 
Aucune action 


Aucune action 
Aucune action 
Aucune action 
Aucune action 


pour désigner le fromage car il associera également ce 
mot «fromage» au miel. Par défaut, vous devez donc utili- 
ser le mot de la catégorie de l'objet, c'est-à-dire «Nourri- 
ture», mais vous pouvez aussi utiliser un autre mot géné- 
rique comme «Aliment» (ou «Bouffe» si vous voulez des 
Norns vulgaires), ou même un mot dans une autre langue 
{par exemple «Food», plus rapide à taper). En fait, rien ne 
vous empêche de créer, pour chaque objet du monde 
d’Albia, un nouveau vocabulaire que seuls vous et les 
Norns connaîtrez. Pour apprendre au Nom le nom asso- 
cié à un nouvel objet, essayez, dans la mesure du pos- 
sible, de prendre cet objet et de le poser devant lui : cela 
attire davantage son attention. Placez ensuite la main de 
façon à ce qu'elle pointe vers l'objet et tapez alors l'ordre 
«Regarder» ou «Titi regarder» si votre Norn s'appelle Titi. 
Dès que vous voyez que le Norn regarde l'objet (grâce à 
la fenêtre «Œil»), tapez le nom de l'objet et répétez-le 
(touche «Ctri»+«S») jusqu'à ce que le Non le prononce 
correctement. Comme toujours, récompensez le Norn 
par une caresse dès qu'il répète bien le mot (la punition 


Tr! EST MALADE EN BATEAU. 


n'est pas très utile, sauf si le Norn refuse de regarder ce 
que vous lui montrez). Lorsque vous répèterez les mots, 
faites-le aussi calmement, car il n'y a rien de plus désa- 
gréable que d'apprendre un nom pour un autre objet que 
le Non vient d'apercevoir en tournant brusquement son 
regard : il faudrait alors tout recommencer. 


À la découverte du monde 

Votre Norn est maintenant capable de beaucoup de 
choses : il peut vous suivre, actionner les objets que vous 
lui indiquez, dormir. Vous n'avez plus qu'à partir avec lui 
pour découvrir le monde d’Albia et les secrets qu'il 
récèle. Lors de vos déplacements, vous pourrez activer 
les objets vous-même (ascenseur, canot...), mais aussi 
demander au Norn qu'il le fasse lui-même : c'est plus 
long mais le Norn s'ennuie moins car il est avide de 
découverte. Cela peut cependant parfois poser un pro- 
blème car, apparemment, on ne sait pas exactement 
quels sont les verbes à utiliser pour provoquer une 
action. Voici donc dans le tableau ci-dessus quelques 
explications qui vous seront fort utiles. Bien sûr, il faut 
que tous les objets et les actions soient connus (appris) 
par le Norn avant de lui donner ce type d'ordre. 

D'autre part, le monde d’Albia étant un écosystème 
entièrement vivant, vous pouvez vous aussi vous amuser 
à le découvrir et à faire des expériences. Vous pouvez, 
par exemple, prendre les graines d'une plante afin 
d'essayer de les faire pousser à un autre endroit (par 
exemple, dans une cave ou sur de la terre...). Vous pou- 
vez aussi essayer de faire s’accoupler les poissons pour 
avoir des bassins remplis de vie. Votre seule limite sera 
l'expérimentation. 
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LE MONDE D’ALBIA 


Kit scientifique. 

Kit scientifique avancé. 

Kit neuroscientifique. 

Kit d'activation Ettin/Grendel. 
Kit de scrolling infini. 
Couveuse. 

Ordinateur des concepts. 
Ordinateur des sensations. 
Navette pour la machine génétique. 
Ruche pour le miel. 

Machine à fromage. 

Volcan radioactif. 

Labo de chimie. 

Téléporteur principal. 


Salle de contrôle de la machine 
génétique. 


Machine génétique. 


Tmi S'EST FAIT UN NOUVEL AMI. 


La nourriture 

La nourriture peut sembler un problème crucial. Non pas 
que le Norn refuse de manger (vous avez dû lui 
apprendre comment faire), mais plutôt comment trouver 
cette nourriture lors de vos expéditions avec lui dans le 
monde d’Albia. Vous pouvez toujours lui faire manger les 
nombreux fruits que vous découvrirez, car cela lui appor- 
tera des vitamines variées. Mais il existe une nourriture 
abondante qui s'avère un véritable coupe-faim : le fro- 
mage. Grâce au générateur de fromage (lieu 11) qui se 
trouve à gauche de l'ordinateur des sensations, vous 
aurez toujours un morceau de fromage à donner à votre 
Norn, où qu'il se trouve. Pour cela, mémorisez le lieu où 
se trouve le générateur de fromage dès que le Nom sera 
dans les parages : vous pourrez ainsi revenir à ce lieu 
n'importe quand, créer un morceau de fromage et le 
ramener au Norn comme un objet (utilisez la fonction 
«Retourner à un Norn» dans le menu pour revenir à lui 
avec le morceau de fromage à la main). 

Au menu également, un générateur de miel (une ruche, 
tout simplement) dans le monde d'Albia (lieu 13), mais 
le miel a des effets moins bénéfiques sur un Norn et il faut 
éviter de trop lui en donner. 


En cas de panique : le kit de santé du Norn contient 
aussi de la nourriture que vous pourrez injecter dans le 
monde d'Albia, ce qui peut parfois rendre de gros ser- 
vices. (Voir le tableau ci-contre de toutes les plantes 
d'Albia et de leurs effets sur l'organisme des Norns.) 
Les noms sont restés en anglais dans la version fran- 
Wu çaise. Vous les retrou- 
verez donc également 
en anglais dans le 
tableau. Pour vous faciliter 
la vie, voici tout de même un 
y re lexique des termes courants 
=—" (pour les autres, particulièrement 
# abscons ou créés de toutes 
\S u pièces par les programmeurs 
Re: du jeu, il faut avoir vu tous les 
/ épisodes d'«Urgences» ou fait 
médecine pour s'y retrouver, ce 
qui n'est pas mon cas). Ni le mien, 
au secours ! (NDBC) 
Fat : graisse. 
Fever toxin : toxine de fièvre. 
Hunger decrease : réduit la faim. 
Starch : amidon. 
Pain increase : augmente la douleur. 
Protein : protéine. 
Sleepiness : somnolence. 
Sleep toxin : toxine de sommeil. 
Water : eau. 
Sex drive : pulsions sexuelles. 


LES PLANTES 


PLANTE 


EFFET 


100 Starch, 30 Glucose, 
30 Protein, 30 Hunger decrease 


50 Strach, 30 Hunger decrease, 
200 EDTA, 200 Prostaglandin 


80 Starch, 20 Fat, 20 Protein, 
37 Hunger decrease 


100 Starch, 30 Glucose, 
80 Hunger decrease 


50 Starch, 5 Fever toxin 


Aucun effet 


50 Gtycotoxin 


100 Sleep toxin, 50 Pain increase, 
100 Triptophan, 100 Tyrosine 


100 Cyanide, 100 Starch, 255 Alcohol, 
100 Sleepiness 


200 Sodium Thiosulphate, 50 Starch, 
50 Hunger decrease, 100 Water 


100 Starch, 80 Fat, 70 Protein, 
37 Hunger decrease 


50 Hunger decrease, 50 Starch, 
30 Sex Drive, 100 Vitamin E, 100 Alcohol 


90 Starch, 30 Hunger decrease, 
40 Water, 30 Protein 


100 Starch, 50 Hunger decrease, 
40 Water, 50 Fat 


100 Arnica, 50 Starch, 
50 Hunger decrease 


100 EDTA, 100 Sodium Thiosulphate, 
50 Histamine À, 50 Starch 


50 Hunger decrease, 50 Amidon, 
60 Fat, 60 Protein, 20 Vitamin C 


80 Starch, 80 Hunger decrease, 
50 Prostraglandin 


100 Starch, 150 Unger decrease, 80 Fat 
60 Starch, 30 Hunger decrease, 40 Fat 


80 Starch, 50 Hunger decrease 
59 Starch, 50 Fat, 50 Hunger decrease 


D'’'ALBIA 


PRECISIONS 
C'est le fruit qui se mange. 


C'est la fleur qui se mange. La plante se trouve dans la cave 
en dessous et à droite de la mer traversée par le canot jaune. 


Ces champignons se trouvent un peu partout. 

C'est le fruit qui se mange. 

C'est la graine qui se mange. 

C'est la graine qui se mange. 

C’est la tête du champignon qui se mange. 

Toxicité souvent mortelle. 

C'est la baie violette du lierre qui pousse sur le pont au-dessus 


de la cascade. Provoque des hallucinations et des troubles 
du sommeil. 


C’est le fruit rouge qui pousse sur l'arbre dans la serre sous la 
plage. Le Cyanide est une toxine très nuisible. 


C'est le fruit violet qui pousse sur le même arbre que la plante 
précédente. Le sodium est un antitoxines qui combat les effets 
du Cyanide. 


C'est le fruit qui pousse sur l'arbre de la plage. 


C'est la plante qui pousse sur l'arbre à gauche de la cascade et 
au-dessus du petit pont de bois. C'est un aphrodisiaque. 


Pousse sur le grand arbre à droite de la cascade. Le fruit prend 
cette forme en hiver. 


Pousse sur le grand arbre à droite de la cascade. Le fruit prend 
cette forme en été et est de couleur rouge. 


Pousse sur un lierre qui pend d'un arbre juste au-dessus du 
calendrier. Cette baie a des propriétés médicinales. 


Pousse sur un arbre dans la serre sous la plage. Cette baie a des 
propriétés curatives. 


Pousse sur la fougère qui se trouve à l'étage en dessous 
du calendrier. 


Pousse sur le buisson qui se trouve à gauche du pont de bois au- 
dessus de la cascade. 


Effets si c'est le fruit qui est mangé. 
Effets si c’est la graine qui est mangée. 
La plante hiberne pendant l'hiver. 


Effets si c'est le fruit qui est mangé. 
Effets si c’est la graine qui est mangée. 


Faut-il être toujours derrière eux ? 
Lorsqu'on commence à avoir beaucoup de Norns, il 
devient difficile de les surveiller ; qui plus est, cela a 
tendance à ralentir considérablement le jeu. Je vous 
conseille donc de n'avoir au maximum que quatre 
Norns en activité, quitte à exporter le surnombre 
momentanément (menu «Fichier», «Exporter Creature 
actuelle»). À défaut, vous pouvez mettre en place un 
système d'alerte pour être prévenu en cas de pépin. 
Utilisez pour cela le kit d'observation et choisissez 
l'onglet «Alarmes». Mettez alors en place des systèmes 
d'alarme qui vous préviendront si quelque chose 
d’anormal se produit. Par exemple, si vous voulez être 
prévenu qu'un Norn risque de se noyer, cliquez sur le 
bouton «Ajouter alarme» puis sélectionnez «Oxigen» 
dans la fenêtre «Prévenir si» et choisissez «Moins que» 
dans la fenêtre en dessous. Sélectionnez enfin «1» 
dans la fenêtre de valeur. Ajoutez aussi une alarme 
pour être prévenu si le Cyanide est supérieur à 0. 


ren 
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Prévenir si "Cyanide" chez N'importe quel Non > 
BPrésvenie si iyger chez N'importe quel Nom < O 


Définition de l'alseme : 


Prévert [Owgen pute dame | 


Chez” [N'importe quel Nom * 


CRÉATION DE DEUX MESSAGES D'ALERTE. 
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Des machines étranges 

On trouve principalement deux machines intéressantes 
dans le monde d’Albia. La première est une sorte de 
labo de chimie (lieu 13) avec quatre boutons (vert, 
rouge, bleu, jaune). Appuyez une ou plusieurs fois sur 
ces boutons pour remplir la machine de substance chi- 
mique, puis posez une des fioles qui se trouvent au 
pied de la machine sous le distilleur à droite. Appuyez 
alors sur la valve pour remplir la fiole qui se mettra à 
gigoter : il ne vous reste plus qu'à faire boire la sub- 
stance au Norn et à prier. 


LE LABO DE CHIMIE 


1. Les boutons à enfoncer. 2. La valve. 
3. Les fioles. 4. Les tubes de liquide. 
5. Le kit Ettin/Grendel. 
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La seconde machine (lieux 15 et 16) est une nou- 
veauté de Creatures 2 d’un intérêt considérable, car elle 
permet de faire des croisements génétiques entre les 
Norns, les Grendels et les Ettins pour obtenir de nou- 
velles espèces. Cette machine est assez complexe à uti- 
liser. Tout d'abord, vous devez la mettre en route en 
appuyant sur le tableau de contrôle (1). Utilisez ensuite la 
navette (2) pour amener deux créatures dans la salle de 
reproduction. Placez une créature dans chacune des 
cages et refermez les cages par leur bouton respectif (3). 
Activez ensuite la machine en appuyant sur le dernier 
bouton (4). 


LA MACHINE DE 
CROISEMENT GÉNÉTIQUE 


1. Allumage de la machine. 
2. Bouton de la navette 

(il y a aussi un bouton sur la navette). 
3. Boutons des cages. 
4. Activation de la procédure de croisement 
génétique. 


DEUXIEME PARVIIE 3 


LES HITS SCIENTIFIQUES 


Avant tout, il me faut préciser quelque chose. Vous com- 
mencez le jeu avec pas mal d'options non accessibles 
car il y a des objets dans Albia, les kits («applets» en 
anglais), qui vous permettront d'y accéder. Ces kits spé- 
cifiques sont au nombre de cinq, disséminés un peu par- 
tout. Il faudra donc explorer Albia et utiliser vos Norns 
pour les récupérer (avec un ordre du type «Prendre kit» si 
vous lui avez appris ces mots) afin d'accéder à de nou- 
velles options. 


VOICI LA LISTE DES KITS SPÉCIAUX : 

Kit scientifique (lieu 1) : il permet d'accéder aux kits 
scientifiques de base, que l’on trouve dans le menu et qui 
permettront d'analyser le fonctionnement des Norns, 
ainsi que l'injection de quelques substances chimiques 
grâce à une seringue. Ce kit se trouve en dessous et à 
droite du grand pont de bois suspendu. Il semble un peu 
inaccessible car on accède à l'étage où il se trouve grâce 
à un ascenseur mais ensuite, on dirait qu'il y a un mur qui 
empêche d'accéder au kit. Ne vous inquiétez pas : ce 
mur est bien en arrière-plan et c'est par là qu'il faut pas- 
ser pour rejoindre le kit, même si le Norn a tendance à 
vouloir rester dans la cage d'ascenseur. 


TM PREND LE KIT SCIENTIFIQUE. 


Kit scientifique avancé (lieu 2) : ce kit permet d'accroître 
les fonctions du kit scientifique de base. 
# - Vous pouvez donc prendre ce kit 
5 n'importe quand, mais les nou- 
velles fonctions qu'il propose ne 
- seront disponibles que lorsque 
vous aurez aussi le kit scienti- 
fique de base. Vous pourrez, 
grâce à ce kit, observer l'ADN des 
Norns et leur injecter de nombreuses 
substances nouvelles pour tenter toutes 
sortes d'expériences. Vous trouverez 
dans le tableau ci-après de nombreux 
éléments chimiques et leur explica- 
tion. C'est, entre autres, grâce au 
kit scientifique que vous pourrez 
pratiquer la réanimation d’un 
Norn. En cas d'accident, 
\ regardez tout d’abord le bilan 
% Jde santé du Norn dans le kit 
* scientifique : si un organe est 
barré d'une croix et grisé, il y a 
toutes les chances que l’interven- 
tion soit trop tardive, il n'y a généra- 
lement plus rien à faire. Dans le cas 
contraire, vous pouvez toujours 
tenter l'opération suivante, mais 
les résultats ne sont pas 
garantis : injectez avec la 


FELICITATIONS, VOTRE 
CREATURE À TROUVE LE KIT 
SCIENTIFIQUE 


ETTIN À GAUCHE, GRENDEL À DROITE : FIGHT ! 


seringue une dose massive de «Metabolism Transplant» 
puis une dose complète de «Defibrillant». Si la créature est 
réanimée, injectez alors une dose de «Liquid Food» (nour- 
riture liquide) ; dans le cas contraire, recommencez les 
deux premières injections. 


Kit de neuroscience (lieu 3) : il permet d'accéder aux 
fonctions d'observation du cerveau du Nom. Le Nom a un 
cerveau composé d'environ mille neurones répartis en dix 
lobes et connectés entre eux par plus de cinq mille 


synapses. Le lobe «Concept» mémorise les événements 
de l’environnement et permet aux lobes de décision de 
fixer des choix en fonction des souvenirs acquis par le 
Nom (grâce au système de récompenses/punitions et au 
système des pulsions). Normalement, ce kit a principale- 
ment un rôle d'observation, mais l'on peut agir directe- 
ment sur les neurones d’un Nom. Pour cela, réglez dans la 
fenêtre d'activité la force de la décharge neuronale et cli- 
quez ensuite sur un des neurones (les cases dans les 
lobes) : cela provoque une stimulation équivalente à un 
événement. Par exemple, vous pouvez stimuler l'un des 
seize neurones du lobe de décision à droite, ce qui aura le 
même effet que si vous donniez au Nom l'ordre dans une 
phrase de dialogue (regardez dans la fenêtre de décisions 
les seize ordres correspondant aux seize neurones de 
décision). Attention, si vous réglez la décharge neuronale à 
plus de 100 %, vous risquez d'endommager les neurones. 


Kit d'activation des Grendel/Ettin (lieu 4) : ce kit active la 
présence de deux nouvelles races de créatures intelli- 
gentes, les Grendels et les Ettins. Les Grendels sont des 
êtres assez détestables, violents et porteurs de maladies, 
l'activation de ce kit ne doit donc être faite que lorsqu'on 
maîtrise bien le jeu. Vous trouverez les Ettins beaucoup 
plus agréables car ils sont mignons et proches des 


Norns. Il est aussi possible de faire l'éducation de ces 
deux races comme pour les Norns mais les résultats 
seront beaucoup moins probants car ces créatures sont 
moins intelligentes et plus rétives. 


Kit de défilement infini (lieu 5) : normalement, vous ne 
pouvez regarder le monde d'Albia que dans un certain 
rayon autour du Norn actif, Grâce à ce kit, vous pourrez 
aller n'importe où sur Albia en utilisant les barres de défi- 
lement de l'écran. 


Ce tour d'horizon de Creatures 2 est donc fini. Si vous 
appréciez ce jeu, sachez qu'il existe de nombreux sites 
sur Internet qui lui sont dédiés, où l'on trouve de nom- 
breux objets ou animaux nouveaux à télécharger. Il existe 
aussi des extensions officielles vendues par Mindscape : 
un kit génétique qui permet de faire des Norns en fonc- 
tion de leur ADN, un kit d'agent qui permet de créer de 
nouveaux objets (animaux, plantes, matériels..). D'autres 
kits seront bientôt également disponibles. 
Voici une liste de quelques sites sympas (malheureuse- 
ment en angJlais) : 
http://www.cnd.co.nz/creatures/ : un site surtout intéres- 
sant pour les programmeurs 
http://www.dreamscape.com/lummoxir/creatures/ : un 
des sites les plus beaux et les plus intéressants. Sans 
doute le meilleur site. 
http://www.albia2000.demon.co.uk : de nombreuses 
choses à télécharger. 
http///www.netins.net/showcase/slink/ : plein d'objets à 
télécharger. 

Jeff (Monkey3@club-internet.fr) 
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LES PRODUITS CHIMIQUES 


Toxine qui réduit les problèmes d'embonpoint (connu sous le nom d'Adipose), mais qui fait apparaître du Glucose dans l'organisme. 
Détruit le Glycogen qui sert d'énergie exceptionnelle à l'organisme. Utilisez l’Arnica pour lutter contre ce problème. 

Voir Glycotoxin. 

EDTA est l'acronyme de Ethylenediaminetetracetic Acid. Permet de lutter contre les radiations. 


Provoque des arrêts cardiaques. Luttez contre ce fléau avec du Sodium Thiosulphite (le Defibrillant ne fait que maintenir la créature en vie et ne 
supprime pas la cause). 


Réduit la qualité du sommeil. L'effet est peu important et se dissipe de lui-même. 
Augmente le sommeil. 


Empêche la peau de jouer son rôle de régulateur de température, ce qui provoque des chaleurs et une déshydratation. Combattre avec des doses 
de Water et de Coldness. 


Ralentissement des mouvements cardiaques et donc de la production d’ATP. Fatal à haute dose. 


Accumulation finale d'énergie à long terme (voir Triglyceride) sous forme de graisse qui provoque l’obésité, avec une augmentation des risques 
d'arrêt cardiaque. 


Stimule le lobe de perception des Norns, ce qui les rend hypersensibles et victimes d'hallucinations. Un Norn sous Triptophan peut péter les plombs! 
Provoque des troubles auditifs avec hallucinations sonores et vertiges. Le Norn pourra entendre des ordres que vous n'aurez jamais donnés ! 


Sécrétion que le corps du Norn émet en fonction de la pente du sol sur lequel ilest pour se tenir droit. 
L'injection d’Upatrophin ou de Downatrophin peut provoquer des poses étranges du Norn. 


Voir Upatrophin. 

ATP ou Adenosine Triphosphate est la résultante du mélange entre ADP et de l'énergie. L'ATP sert à faire fonctionner les organes. 

ADP ou Adenosine Diphosphate est une substance chimique produite parles organes en activité et qui sert à produire de l'ATP. 

Les Fatty Acid, ou acides gras, sont produits par la Fat (graisses) dans l'estomac et l'excès de glucose. lis donnent du Cholesterol («cholestérol»). 


C'est l'énergie de base qui sert à faire marcher les organes d’un Norn. Elle provient du Starch, Protein et Fat que l’on trouve dans les aliments. S’ily a 
une insuffisance de Glucose, le Norn manquera d'énergie. S'il y a trop de Glucose, il sera stocké sous d'autres formes. 


Stockage du Glucose à court terme dans l'organisme qui peut être reconverti en Glucose grâce à l'Adrenaline. 
Elle est produite par le corps d'un Norn en cas de blessure (s’il se cogne contre un mur, par exemple) ouencas d'injection d'une dose d'Injury. 


Stockage des Fatty Acid {acides gras) à long terme dans l'organisme qui peut être reconverti en acides gras puis glucose grâce à l'Insulin (insuline). 
Un excès de Triglyceride devient de l'Adipose. 


Insulin ou insuline en français : est sécrétée par l'organe Panchréas qui a deux formes : le Pancréas Alpha stoppe la production d'insuline pour convertir 
les Fatty Acid en Triglyceride et le Pancréas Beta produit de l'insuline pour convertir le Triglyceride en glucose prêt à être de nouveau reconsommé 
par l'organisme. 


C'est la meilleure des trois variétés de nourriture de base (voir Protein et Fat) car elle est directement convertie en Glucose dans l'organisme sans 
utilisation de la Bile Acid (acide bilieux). 


L'une des trois nourritures de base. Doit être convertie en Glucose grâce à la Bile Acid, ce qui n'en fait pas une nourriture idéale carc'est un coupe-faim 
qui ne donne pas forcément de l'énergie tout de suite. 


L'une des trois nourritures de base. Doit être convertie en glucose grâce à la Bile Acid, ce qui n’en fait pas une nourriture idéale car c'est un coupe-faim 
qui ne donne pas forcément de l'énergie tout de suite. 


L'acide bilieux est produit avec le Cholesterol par les reins et il estutile à la digestion des Protein (Protéines) et des Fat (graisses). Ce phénomène 


chimique de digestion réduit la quantité d'acide bilieux dans l'organisme et les aliments nouveaux ingérés ne pourront être transformés que lorsque 
Vacide bilieux sera revenu à niveau (le Norn mange, mais il a toujours faim). 


C'est le déchet résultant de la digestion. 
L'Urea (urée) est le résultat de la réaction chimique entre l’Amonia et le Carbon Dioxide (Dioxyde de carbone). 
Amino Acid Produit par le mélange de Protein et Bile Acid, ainsi que par l'activité musculaire. Donne du Glucose et de l'Amonia. 
Signal chimique émis automatiquement par le corps du Norn en fonction de son environnement. 
Species pheromone Pheromone lors d’une rencontre d'un autre Norn. 
Opposite-sex pheromone Pheromone lors d'une rencontre de Norn de sexe opposé. 
Mating pheromone Pheromone d'accouplement apparaissant lorsqu'il y a déjà un Species Pheromone et un Opposite-sex Pheromone. 
Sexe drive Pulsion sexuelle provoquée par une grande quantité de Mating Pheromone. 
FSH ou Follicte-stimulating hormone est une hormone qui se combine au Cholesterol pour produire des Estrogen. 
Substance qui, en abondance, rend la femelle Norn très fertile. 
LH ou Luteinizing : hormone qui apparaît au moment de la période de fécondation (voir Estrogen) et détermine le niveau de fécondité. 


Apparaît au moment de la fécondation et a pour effet de réduire le FSH, ce qui réduit donc indirectementles Estrogen afin d'empêcher une nouvelle 
fécondation (car il y en a déjà une en cours). Disparaît à la naissance pour permettre au cycle de reproduction de repartir. 


Substance produite au moment de la fécondation et qui indique une chance élevée de naissance. 


Subtance qui apparaît dans le corps d’un Norn qui se blesse (chute, collision avec un mur.…). Cette substance n'abîme pas les organes: elle signale 
juste qu'ils sont touchés et déclenche la sécrétion de Prostaglandin. 


Substance curative principale de tous les organes, qui apparaît lorsqu'il y a présence d'Injury dans le corps. 
Substance curative des organes sexuels . 
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Selon une recette éprouvée depuis les Sim City, 
Cæsar III est un jeu de gestion de ville, mais le 
contexte historique est autrement plus excitant car il 
faudra tenir ici le rôle d'un préfet chargé de 
développer des cités de l'Empire romain ! Épidémies, 
famines, hordes barbares et meutes de loups seront 
votre pain quotidien, sans oublier les terribles colères 
des dieux. La tâche ne sera pas aisée mais après tout, 
c'est le poste suprême de Cæsar que vous convoitez. 


Outre les nombreux conseils que vous trouverez dans le manuel 
et dans l’aide en ligne (nous vous conseillons vivement de les lire), 
voici quelques aides de jeu glanées au cours de longues parties 
de Cæsar III. Nous espérons qu’elles vous aideront à finir ce jeu 
fort difficile. 


1) CONSTRUCTION 
DES MAISONS 


L'installation d'habitations est la première étape dans l'élaboration d'une cité, c'est 
donc le problème crucial auquel il faudra porter toute votre attention. 

Tout d'abord, vous devez repérer sur la carte les ressources alimentaires, c'est-à-dire 
les zones où l’on pourra installer des fermes. C'est en effet à côté de ces zones que 
vous devrez construire vos premières habitations car vos citoyens seront directement 
employés dans ces fermes et vous commencerez alors à produire de la nourriture qui 
permettra le développement futur de votre ville. 


CONSEIL : si les champs agricoles sont loin de la route principale (la 
route de départ), construisez vos premières habitations dans les parages. 


Ensuite, vient le problème de la taille de vos habitations : l'idéal serait en théorie de faire 
des groupes de maisons de trois cases sur trois car c'est la taille maximum qu'attein- 
dront ces maisons en évoluant. Mais ce n'est pas la peine de les construire ainsi car tout 
chantier qui se trouve à trois cases des routes sera supprimé. Pour contourner le pro- 
blème, placez des groupes de maisons de trois cases au long de la route sur deux 
cases de profondeur car ainsi, elles progresseront plus aisément. Placez ensuite tout 
simplement une rangée d'arbres derrière la maison : lorsque celle-ci évoluera, elle inté- 
grera automatiquement l'espace attribué aux arbres. 


À force de construire des villes, on remarque qu'il y a une forme de pâté de maisons 
plus efficace que d’autres. C’est un long rectangle d'une largeur de sept cases environ 
permettant de placer en parallèle deux groupes de maisons, avec une fontaine entre les 
deux. 

Lors de la construction de vos maisons, vous devez absolument éviter de tomber dans 
le piège de l'étouffement. Je m'explique : pour se développer, vos maisons devront 
accéder à de nombreux services de la ville (marchés, bains, distractions, temples...). Or, 
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CINQ MILLE HABITANTS, C'EST DÉJÀ UNE BELLE VILLE. 


ces services prennent beaucoup de place et doivent se situer près des maisons. Il fau- 
dra donc toujours construire vos groupes de maisons en les espaçant de deux ou trois 
cases minimum ou en prévoyant des emplacements libres de l’autre côté des routes qui 
bordent les maisons. 


Dans certaines cartes, l'espace est assez restreint et il est difficile de placer les habita- 
tions et toutes les infrastructures qui permettront leur développement. Construisez tout 


UN QUARTIER OUVRIER. 


de même là où vous le pourrez des maisons afin de faire fonctionner l'industrie ou les 
fermes voisines. Cela créera des sortes de quartiers ouvriers et industrieux avec une 
main-d'œuvre habitant des taudis mais au moins, votre économie fonctionnera. Dans la 
mesure du possible, améliorez tout de même le cadre de vie avec des jardins et des 
places, et alimentez ces quartiers en eau (même s’il faut utiliser des puits pour cela). De 
toute façon, ces quartiers ouvriers sont incontournables car la main-d'œuvre ne provien- 
dra pas des plus belles maisons mais des maisons de taille modeste ou des tentes. 


CONSEIL : lorsque la place est restreinte près de vos infrastructures éco- 
nomiques, construisez tout de même des maisons. Elles n’évolueront 
pas mais permettront le bon fonctionnement de votre industrie. 


La question de l'eau nous amène tout naturellement au chapitre suivant. 


1) L'EAU 


Le problème de l'eau est crucial, à tel point qu'avant de construire des maisons, il est 
bon d'évaluer les lieux où vous pourrez installer vos réservoirs afin de leur laisser suf- 
fisamment de place. || faudra aussi penser aux aqueducs qui les relieront entre eux et 
passeront inévitablement au cœur de votre ville. 

C'est pourquoi, à la rigueur, lorsqu'on commence s’habituer au jeu, il est possible de 
construire quelques réservoirs avant même les habitations car une fois le système 
d'eau mis en place, vous n'aurez plus à vous en soucier par la suite. Il faut tout de 
même agir avec réserve, et ne pas couvrir toute la carte d'un système d'eau dès le 
début d’une partie : deux ou trois réservoirs bien placés suffiront alors à alimenter une 
bonne zone. 


PLACEZ DES RÉSERVOIRS BIEN ESPACÉS. 


CONSEIL : les joueurs expérimentés peuvent placer des réservoirs avant 
tout autre construction pour éviter les désagréments futurs. 


Lors du placement des réservoirs, essayez d'optimiser leur zone de couverture. Pour 
cela, le mieux est d'activer l'option du menu qui affiche la couche permettant de voir la 
couverture en eau de la ville. Placez alors vos réservoirs de manière très espacée pour 
que leurs zones d'action ne se recouvrent pas. Si vous placez un réservoir trop près d'un 
autre, utilisez tout simplement la fonction d'annulation pour revenir en arrière. 


CONSEIL : placez les réservoirs de façon à couvrir la plus grande surface 
possible pour faire des économies et gagner de la place. 


Enfin, construisez systématiquement des fontaines pour chacun de vos groupes de 
maisons en les installant derrière la rangée de jardins. Les puits sont à réserver aux 
zones hors de portée des réservoirs, c'est-à-dire généralement les quartiers de main- 


138) 2. DHOQUES 


Les dangers qui menacent votre ville sont nombreux : maisons menaçant ruine, crimes, 
incendies et parfois même rébellion. 

Pour parer à ces risques, vous devrez presque toujours placer des garde-fou (préfecture, 
étude d'ingénieur) mais ce n’est pas toujours le cas. Par exemple, certaines villes ne 
connaîtront jamais d'incendie. Le mieux est d'observer quels dangers menacent quelles 
villes sur les différentes cartes des risques afin de prévoir les parades appropriées. 

Par défaut, mieux vaut construire une préfecture et une étude d'ingénieur pour chaque 
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pâté de maison en plaçant la préfecture de telle sorte qu'elle soit entretenue par 
l'étude d'ingénieur. Prévoyez aussi des routes assez simples pour faciliter la tâche de 
vos employés. 


CONSEIL : toutes les cartes n’ont pas les mêmes risques, utilisez le sys- 
tème de couche pour savoir ce qui est à craindre. 


Des natifs sont présents sur certaines cartes. Vous devez absolument ménager ces der- 
niers avec des missions car, une fois qu'ils se seront rebellés, vous ne pourrez plus 
modérer leur colère : même les légions romaines n’en viendront pas à bout car ils revien- 
dront sans cesse. Enfin, il y a le risque représenté par les meutes de loups qui se font un 
plaisir de dévorer vos citoyens. Pour vous en protéger, vous avez plusieurs options. La 
plus économique consiste à éviter les zones où ils évoluent. C'est parfois possible 
lorsque les loups sont sur des îles, quitte à les éliminer plus tard. Vous pouvez aussi 
construire des aqueducs pour les bloquer ou même les enfermer mais là encore, tout 
dépend de la carte. La méthode la plus simple et la plus économique consiste à 
construire davantage de préfectures. Enfin, reste la solution radicale : l’utilisation de 
légions produites par un fort (un seul suffit) qui extermineront les loups en un rien de 
temps. Ce peut être la bonne méthode si votre ville a pris un bon départ et vous pourrez 
toujours détruire le fort ultérieurement. 


IV) LES RAPPORTS 


Les rapports sont l'un des meilleurs outils de gestion et vous devez les consulter fré- 
quemment pour voir ce qui peut clocher car, outre le fait d'assurer des fonctions spé- 
ciales (fixation de l'impôt, tenue de carnavals...), ces rapports vous donnent une vision 
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globale et précise de l'état de votre ville bien plus efficacement 
que la consultation directe des plébéiens. Les rapports les plus 
utiles sont ceux sur la religion (voir le chapitre suivant), la main- 
d'œuvre, le commerce, et le conseiller qui regroupe la plupart 
des informations. Le rapport de la main-d'œuvre permet de 
voir tout de suite si vous êtes en sous ou suremploi afin d'y 
remédier et surtout, il permet de fixer les priorités d'acti- 

vité. Mais cette option est à prendre avec des pincettes 
car normalement, votre main-d'œuvre est répartie plus 
ou moins équitablement entre les différents services de 
la ville et si vous fixez des priorités, vous risquez de 
désorganiser certains services. Par défaut, je vous 
conseille donc de ne jamais utiliser cette option car 
mieux vaut que tout fonctionne moyennement plutôt 
que de voir certains services 


marcher et 
d'autres pas du tout. Si 
vous souhaitez malgré tout utiliser 
cette fonction, ne fixez pas plus d’une ou 
deux priorités et seulement à titre tempo- 
raire, en des cas exceptionnels (pro- 
blème d'eau, d'alimentation.….). 

La consultation du rapport commercial 
est indispensable à la bonne gestion de 
votre ville, car cela permet de régler 
avec précision les importations et les 
exportations en fonction des besoins. 
Par exemple, vous devrez parfois faire 
cesser des exportations très rentables 
dans le seul but de satisfaire aux com- 
mandes de l'Empereur. C'est aussi 
grâce à cette fonction que vous pour- 
rez suspendre momentanément une 
industrie si vous êtes en manque de 
main-d'œuvre ou si vos entrepôts 
regorgent d’un certain type de 
marchandises. 


V) LA RELIGION 


En aucun cas, vous ne devez irriter les dieux car leur colère peut être modérée (greniers 
qui se vident, bateaux coulés, déprime de la population...) voire dévastatrice (hordes 
barbares envahissant la ville, occasionnant de gros dégâts si vous n'avez pas d'armée 
ou pas suffisamment de préfectures...). Il faut dont adopter une politique simple : 
construisez des temples (consacrez-les équitablement aux différents dieux) au fur et à 
mesure que votre ville se développe, car l'état d'esprit des dieux est en étroite relation 
avec la taille de la population et le nombre de temples. 

Lisez aussi régulièrement le rapport religieux pour savoir ce que pensent les dieux : s'ils 
sont indifférents (ou pire), c'est le signal qu'il faut construire davantage de temples. 


CONSEIL : construisez cinq temples, un par dieu, à chaque fois que 
votre ville prend de l'essor et surveillez-les fréquemment grâce aux 
rapports religieux. 


Normalement, tous les dieux doivent avoir un nombre égal de temples, mais rien 
n'empêche de privilégier un dieu en lui dédiant un temple de plus : celui-ci vous accor- 
dera des faveurs exceptionnelles. Le plus intéressant est de favoriser la déesse Céres 


pour avoir de meilleures récoltes, ou Mars pour galvaniser vos troupes si la carte est 
dans une région hostile. 


CONSEIL : on peut privilégier un dieu pour obtenir ses grâces. 


VI) LES ÉCHANGES 
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= PLUS IL Y A DE ROUTES COMMERCIALES, MIEUX C’EST. 

E= RS C'est la clé du développement des grandes villes car 
F5 \ quels que soient les revenus financiers que vous rappor- 
K S) teront l'impôt, seuls les échanges commerciaux rempli- 

à 


ront rapidement vos caisses en début de partie et vous rap- 
porteront des revenus confortables par la suite. 
Dès que votre ville comporte quelques fermes et des 
maisons, regardez la carte des routes commer- 
ciales pour savoir ce que vous pourrez vendre 
aux autres villes. Orientez alors tout de suite 
votre économie afin de produire puis de 
vendre ces biens au plus vite. Vous ne devez 
pas hésiter non plus à vous endetter pour 
ouvrir de nouvelles routes commerciales : 
elles seront très vite rentables. 

Dans les niveaux supérieurs du jeu, ces 
échanges commerciaux seront moins 
profitables car il vous faudra importer 

certains biens pour développer les 

plus belles maisons. Ce sera alors 
l'impôt qui vous assurera des 
recettes élevées. 


CONSEIL : les échanges com- 
merciaux sont le moyen le 
plus sûr de remplir les caisses 
rapidement. 


LA PREUVE EST FAITE QUE L'EMPEREUR N’EST PAS Si EXIGEANT. 


DÉVELOPPEZ LE COMMERCE MARITIME S! NÉCESSAIRE. 


VI]) L'EMPEREUR 


L'Empereur doit être perçu plus comme un allié que comme un tyran car il vous donnera 
une première rallonge de crédit si vos caisses sont vides et vous autorisera ensuite un 
découvert momentané. Mais attention, si vous n'arrivez pas à le rembourser, vous pou- 
vez être sûr de finir dans la fosse aux lions. L'Empereur vous demandera fréquemment 
de livrer des marchandises. Il faut absolument vous exécuter, même avec un temps de 
retard, sinon l'estime qu'il vous porte baissera dangereusement. Dès que vous recevez 
un tel ordre, il faut remplir vos entrepôts avec la marchandise demandée car ce sera 
pour vous le seul moyen de les expédier. Si l'Empereur demande de la nourriture, assu- 
rez-vous que vous avez les unités de production nécessaires (quitte à en faire davan- 
tage). Et veillez à en empêcher, momentanément, la consommation par vos citoyens, en 
réglant chacun de vos greniers pour qu'ils refusent la marchandise : les entrepôts se 
rempliront alors et vous pourrez ensuite envoyer sa commande à l'Empereur. S'il s'agit 
de biens artisanaux, assurez-vous qu'ils ne soient plus exportés (provisoirement) en fer- 
mant momentanément les routes commerciales et réglez un entrepôt de telle sorte que 
tous ces biens lui parviennent. 

Pour éviter tout problème en début de partie, variez toujours le type de fermes et d'ate- 
liers que vous construirez afin de pourvoir à n'importe quelle demande de l'Empereur. 
Cela servira de toute façon au développement de vos maisons avides en biens variés. 


CONSEIL : il ne faut jamais se limiter à un seul type de fermes ou d’'ate- 
liers mais, bien au contraire, varier la production. 


Si vous répondez aux exigences de l'Empereur et que vous lui envoyez des présents, 
vous serez de tout temps dans ses bonnes grâces. Mieux vaut envoyer des cadeaux 
somptueux car ce sont de très loin les plus efficaces. Pour cela, mettez toujours votre 
salaire de côté, sans jamais le donner aux caisses de la ville. 
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WI38) COMBATS 


Certaines cartes se déroulent dans des régions hostiles et vous aurez à résister à moult 
invasions. Regardez tout d'abord la carte des routes commerciales pour voir si des 
armées ennemies convergent vers votre ville, cela vous avertira de l'imminence du dan- 
ger. Pour résister aux invasions, vous devez rapidement construire des forts mais cela 
vous est généralement facilité du fait que les missions où la guerre est inévitable sont 
aussi celles où vous pourrez produire du fer et des boucliers : vous ferez donc d'une 
pierre deux coups, car vous améliorerez vos finances et développerez une armée. 

La plupart des invasions commencent «en douceur» par deux ou trois légions et finis- 
sent par le gros des troupes, c’est-à-dire plusieurs légions, des éléphants... Il faut donc 
impérativement construire des forts petit à petit sans dépasser la limite des six forts 
imposée par le jeu. Étant donnée l'impopularité de ce type de construction, prévoyez 
une zone de terrain éloignée de la ville à cet usage. N'hésitez pas à construire dans la 
foulée l'académie militaire (outre les baraquements, bien sûr) pour améliorer la qualité de 
vos troupes : cela sera très utile car vous serez généralement en infériorité numérique et 
seule la qualité des troupes fera la différence. 

Construisez trois forts de lanceurs de javelots et trois forts d'infanterie, c'est la meilleure 
combinaison. Laissez impérativement vos troupes dans les forts et ne les sortez que 
pour attaquer. 

Dès que l'ennemi est en ville, cliquez sur le bouton affiché dans le message d'alerte pour 
vous rendre sur le lieu d'invasion afin de voir d'où vient l'attaque. Envoyez alors toutes 
vos légions affronter l'ennemi. 


CONSEIL : si la guerre est un risque, construisez rapidement trois forts 
de lanceurs de javelots et trois forts d'infanterie. 


Six FORTS NE SONT PAS UN LUXE DANS LES TERRITOIRES HOSTILES. 


La disposition de vos troupes est 
la clef de la victoire, c'est elle qui 
vous donnera l'avantage décisif. 
Tout d’abord, essayez de rencon- 
trer l'ennemi sur un terrain étroit : 
dans ce cas, l'ordinateur a ten- 
dance à envoyer ses troupes au 
compte-gouttes, légion par légion, 
ce qui est préférable à un large- 
choc frontal entre vos deux 
armées. Les meilleurs terrains se 
trouvent souvent le long de col- 
lines rocheuses séparant deux 
zones. Quoi qu'il en soit, n’allez jamais à la rencontre de l'ennemi, attendez-le à l'endroit 
qui vous est le plus favorable. Si vous faites aller vos troupes au contact de l'adversaire, 
vous êtes sûr de perdre. Placez ensuite votre armée ainsi : trois légions d'infanterie au 
premier rang et trois légions de lanceurs de javelots à l'arrière. Il faut superposer les 
légions de chacun de ces deux groupes pour qu'elles forment deux blocs en formation 
très serrée (elles seront en fait superposées) : vous êtes assuré ainsi que tous vos 
hommes participeront au combat en même temps. Choisissez pour vos troupes la for- 
mation en ligne plutôt qu'en carré, et bien sûr, alignez-les face à l'ennemi. 


CONSEIL : adoptez la formation en ligne et placez trois légions d’infan- 
re ro en ONE 
lanceurs de javelots. : 


Après la victoire, renvoyez tout de suite vos troupes au fort pour qu'elles récupèrent. 


IX) CONSEILS 
DIVERS 


Construisez toujours votre ville prudemment, en respectant les nombreux équilibres en 
jeu. Ne vous lancez pas, par exemple, dans la construction à outrance de fermes car 
vous vous retrouverez alors en pénurie de main-d'œuvre et c'est tout le fonctionnement 
de la ville qui pourra être perturbé (déficience du système d'adduction d'eau, etc..). 


CONSEIL : construisez vos villes par petites tranches, en développant paral- 
lèlement chaque fonction de la cité (nourriture, maisons, religion, eau.) 


Dans ce jeu, on peut interroger n'importe quel plébéien pour connaître son opinion et 
consulter les rapports d'activité de chaque bâtiment. Mais l'état de votre ville est directe- 
ment représenté par de nombreuses animations (population qui vaque à ses occupa- 
tions, bâtiments en activité.) qui vous donneront une rapide vue d'ensemble. 


CONSEIL : observez les mouvements de foule dans votre ville et l’activité 
des bâtiments, ce sont souvent les signaux d’alerte les plus efficaces. 
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Des crus comme celui-ci, on n'en a pas 
souvent. Oui, des jeux d'aventure aussi 
bien réalisés, on en voit un ou deux par 
an. L'an dernier, on a eu Blade Runner 
et The Curse of Monkey Island. Du 
Coup, je me demande si je n'ai pas pris 
une option sur les bons jeux d'aventure, 
car c'est moi qui aurait fait la solution 
des trois. Alors, comme à chaque fois, 
je Vous conseille, avant toute chose, de 
n'utiliser cette solution qu'en dernier 
espoir, si vous êtes vraiment bloqué. Il 
faut faire durer le plaisir. 


PC Soluces [se Ce > - 


Le début de l'aventure est assez simple. Il suffit d'aller 
chercher des clients dans le royaume des vivants, après 
une intoxication alimentaire. Les choses vont bien vite se 
corser pour notre pauvre Manny, victime d’un complot. 


Commencez par ramasser l'ordre de mission en ouvrant 
le tube à air comprimé. Dirigez-vous vers la porte puis 
vers la table pour y ramasser un jeu de cartes. En action- 
nant le paquet, vous pourrez en sortir une, un as. Sortez 
du bureau. Allez discuter avec Eva de tout et de rien. 


Épuisez tous les dialogues. D'une manière générale, agis- 
sez toujours ainsi. C’est toujours drôle et les voix sont 
d'une grande qualité. 


wr— EVA 
D 


Sur le bureau, utilisez le perforateur sur la carte à jouer. 


Tournez-vous et utilisez l'ascenseur qui mène au garage ; 
c'est la porte de gauche. Une fois en bas, allez à l'autre 
bout du garage. Vous verrez un tout petit bureau. Ouvrez 
la porte. Vous rencontrerez Glottis. 


Parez-lui, toujours en épuisant tous les dialogues. Lorsque 
vous lui parlerez de voitures trop petites, il rentrera dans 
sa cabine et il vous viendra une idée : donnez un ordre de 
mission à votre nouveau camarade. Reprenez l'ascen- 
seur et, une fois en haut, ouvrez la porte en face de vous. 
Vous prendrez alors un autre ascenseur pour descendre. 
Une fois en bas, dirigez-vous vers la porte du fond puis vers 
la droite, vous verrez une grande fête, la fête des morts. 
N'allez pas par là, allez dans la ruelle à gauche. Au fond 
de celle-ci, vous pourrez grimper à une corde. 


Longez la comiche et passez par la fenêtre ouverte. Regar- 
dez l'ordinateur et sélectionnez, avec les flèches du cla- 
vier, la phrase : «Ah, non, Eva ! Signez vous-même, vou- 
lez-vous ? Je suis débordé.» Sortez et redescendez. 
Retournez voir Eva. Parlez-lui et dites-lui qu'il faut abso- 
lument que le patron vous signe la note. 

Vous vous retrouvez dans le monde des vivants. Utilisez 
votre faux sur l'espèce de cocon. Pour vous amuser, vous 
pouvez «intimider» les clients du bar. 


Après avoir déchiré le cocon, vous revenez à votre travail. 
Manny n'a plus le choix, il faut qu'il trouve un client sérieux. 
Il va donc devoir tricher. Reparlez à Eva. Dans le bureau 
contigu au vôtre, vous pourrez parler à Domino. Prenez 
l'ascenseur, celui de droite. En bas, vous tomberez sur le 
réparateur de répartiteur. En avançant vers la porte de 
sortie, vous vous apercevrez que vous avez maintenant 
accès aux deux portes latérales qui étaient fermées tout 
à l'heure. L'une des salles contient le répartiteur de mes- 
sages. L'autre, c'est celle du conditionnement des morts. 
Cette dernière contient deux poignées suspendues, une 
bleue et une rouge. Vous y reviendrez bientôt. Pour le 
moment, sortez et allez dans la rue. Dirigez-vous vers la 
fête. Allez vers le clown. 


Prenez du pain dans le stand d'à côté, puis parlez-lui. 
Quand il vous demandera ce que vous voulez avoir comme 
ballon, demandez un ver de terre, deux fois (ces ballons 
sont dégonflés). Ensuite, demandez n'importe quel autre 
ballon, cela vous servira plus tard. 


SABOTAGE ! 


Revenez ensuite dans l'immeuble, dans la salle de condi- 
tionnement des morts. Utilisez un ballon sur la poignée 
bleue et un autre sur la poignée rouge. Remontez ensuite 
jusqu’à votre bureau et placez les deux ballons dans le tube 
à air comprimé. 


Redescendez et allez dans la salle du répartiteur de mes- 
sages. En arrivant, prenez l'extincteur. Approchez-vous de 
la porte et actionnez le verrou (pas la roue), puis parlez au 
réparateur. À la fin, il prendra feu et vous sortirez auto- 
matiquement l’extincteur. Il vous dira que c'est dange- 
reux. Sortez de la pièce puis revenez-y. Le monstre sera 
sorti, vous l'aurez compris en voyant la séquence inter- 
médiaire. Ouvrez la porte. Utilisez la carte trouée sur la 
machine. 


Voilà, vous allez vous retrouver avec une sainte sur les bras. 
Vous pourrez parler à Meche. Épuisez tous les dialogues. 
Sortez de votre bureau et allez jusqu'à celui d'Eva. Là, 
vous allez vraiment vous prendre un savon...Vous vous 
retrouverez emprisonné dans l'atelier de Glottis. 


dans l'interface du jeu. Sur le CD, on 
vous dit comment les installer sans ris- 
quer d’écraser vos propres sauvegardes, 


7 PRISONNIER 


Frappez à la porte. Dites successivement ces phrases : «Je 
m'évaderai et je me vengerai. Tu verras, je blague pas», 
«Le DDM est corrompu et j'ai bien l'intention de le prou- 
ver» puis «Je vais tout dévoiler sur vos combines». Le 
gardien vous ouvrira alors la porte. C'est en fait un membre 
de l'AAP. Il vous conduira à son Q.G. 


Parlez à Eva puis au guérillero. Vous avez maintenant 
deux missions. L'une consiste à ramener des œufs et 
l’autre une empreinte de vos dents. Sortez de la pièce en 
prenant l'ascenseur. Vous vous retrouvez dans la ruelle. 
Grimpez à la corde. Vous arrivez sur la comiche. Le bureau 
du patron est fermé, mais si vous continuez à avancer, 
vous pourrez accéder au bureau de Domino. C'est la der- 
nière fenêtre. Ouvrez-la. Dans le tiroir, prenez l'objet, un 
morceau de corail. Dirigez-vous vers le punching-ball et 
tapez trois fois dedans. Le protège-dents de Domino va 
tomber. Ramassez-le. 


ENRÔLÉ... 


Sortez de la pièce par la comiche. Dirigez-vous vers la 
corde mais ne descendez pas. Utilisez le morceau de 
corail sur le bout de corde qui pend. Voilà, vous avez un 
grappin. Prenez l'ensemble et lancez-le vers l'avant. Grim- 
pez. Attention, il faut que Manny regarde vers le haut ; si 
sa tête est penchée vers le bas, c'est le bout de corde qui 


descend qu'il va utiliser. Avancez un peu sur la comiche 
suivante et montez à l'échelle. Arrivé à proximité des 
oiseaux, vous verrez une coupelle métallique sur le sol. 
Mettez d'abord le ballon gonflé que vous avez récupéré 
tout à l'heure puis ajoutez la baguette. 


Vous découvrirez un accès des plus simples à la bouche 
d'aération dans laquelle il y a des œufs. Allez les prendre. 
Redescendez dans la ruelle et allez dans le garage. Diri- 
gez-vous dans la cabine de Glottis. Utilisez le protège- 
dents sur la machine ; une substance se placera dessus 
et vous pourrez croquer dedans. Ça y est, vous l'avez, 
votre dentier ! 


Retournez au Q.G. Pour y accéder, il faut actionner l'œil 
bleu dans la ruelle, sur le bas-relief. Donnez les œufs au 
militaire et le dentier à Eva. Une séquence cinématique 
vous emmènera hors de la ville. 


Vous sortez par une souche. Allez vers la droite. Vous 
retrouvez Glottis, qui s’arrachera le cœur de désespoir. 


CŒUR GLOTTIS 
5 


Allez vers le fond de l'écran, en avançant le plus loin pos- 
sible. Vous verrez un tas d'os. Prenez-en un et mettez-le 
dans la toile d'araignée. Utilisez ensuite la faux dessus. 
Revenez voir Glottis et prenez le cœur, pour le remettre en 
place ! Vous verrez alors une séquence cinématique où 
votre patron se fera descendre. Une séquence de germi- 
nation. Vous vous retrouvez dans la voiture avec Glottis, 
qui vient de renverser un panneau. Descendez de voiture 


et prenez le panneau. Vous pouvez le planter n'importe où, 
il indiquera une direction. Attention, ce n'est pas la direc- 
tion à suivre mais l'endroit où il faut replanter le panneau. 
Avec ce signe, dirigez-vous donc vers la sortie, en haut à 
gauche de l'écran. Plantez le panneau, comme indiqué sur 
la photo ci-dessous. 


Revenez voir Glottis et montez dans la voiture. Dirigez-la 
jusqu'à la trappe, vous vous retrouverez dans une grotte. 
Allez regarder le panneau qui se trouve à droite, vous 
pourrez prendre une clé. 


Il y a un passage au fond de la salle, qui vous mènera 
devant une porte. Entrez. Devant vous, il y a trois castors 
de feu. 


QUE D’O0S, QUE D’'08S !... 


Si vous vous approchez trop d'eux, ils vous chasseront de 
cette pièce et vous vous retrouverez devant la porte. Il 
faut s'approcher doucement du tas d'os lorsque les cas- 
tors sont assez loin. 


7 CASTORS 


Dès que vous serez près du tas, vous pourrez prendre un 
os. Allez maintenant vers la gauche et pénétrez dans le petit 
passage. Vous accédez ainsi à une miniplage. Lancez l'os 
dans l'eau. Un castor bondira bientôt pour le récupérer. À 
ce moment-là, il faut utiliser l’extincteur pour le rendre 
inoffensif. Donc, après avoir jeté l'os, sortez rapidement 
l'extincteur de votre inventaire et commencez à l'utiliser 


quand le castor rugira, donc avant qu'il entame son saut. 
Vous saurez que l'opération a marché si vous voyez un cas- 
tor éteint flotter puis couler à pic. Recommencez l'opéra- 
tion autant de fois qu’il y a de castors, c'est-à-dire deux 
fois. Maintenant, retournez voir Glottis. Montez dans la 
voiture. Dans la clairière où vous avez trouvé le panneau, 
allez vers la droite. Vous arriverez à proximité d'un arbre 
sur lequel il y a des pompes. Ces pompes vont vous ser- 
vir à créer un véhicule tout-terrain ! Mais il faut le récupé- 
rer, or les pompes évoluent de façon désordonnée. Il faut 
ariver à les faire fonctionner de façon plus symétrique, deux 
par deux. Si, par exemple, deux des pompes de droite 
fonctionnent, les deux de gauche sont arrêtées. Quand les 
deux de gauches fonctionnent, celles de droite ne fonc- 
tionnent pas. O.K. ? La machine insuffle de l'air aux quatre 
pompes par quatre tuyaux. Au départ, je pensais que cette 
étape se résolvait par des fonctions mathématiques très 
compliquées, il n’en est rien ! En fait, Manny doit pousser 
la brouette et la relâcher au bon moment, c'est tout. 


Utilisez la brouette et avancez le plus loin possible. Recu- 
lez. Le dernier tube est relié à la pompe de droite, en bas. 
Bon, vous avez trouvé la cadence, sans quasiment rien 
faire ! Mais les choses vont se compliquer. Passez la roue 
de la brouette sur le troisième tube. || faut tirer la brouette 
au bon moment, de telle sorte que les pompes de droite 
agissent en même temps. Allez ensuite vers le deuxième 
tube. Passez dessus de façon à ce que ce mécanisme 
s’actionne à un autre moment que celui de droite. Il ne vous 
reste plus qu'à synchroniser le premier tube avec le 
deuxième. Laissez ensuite la brouette de côté et allez 
actionner la manivelle. Glottis va monter sur l'arbre pour 
modifier les poids. Quand il sera en haut, il vous parlera. 
Juste après, enclenchez à nouveau la manivelle. La 
séquence cinématique suivante vous montre que Glottis 
a fait une belle chute, puis qu’il a monté des amortisseurs 
un peu spéciaux sur la voiture. Dans la clairière où vous 
vous trouvez, empruntez le passage vers le nord, là où il 
y a des cailloux. À cet endroit, Glottis s'arrêtera, estimant 
que le mur d'en face est un peu trop gros pour la voiture. 
Utilisez la clé sur le cadenas. 


Après une séquence cinématique, vous arriverez devant 
un édifice. Montez les escaliers et entrez dans la cafété- 
ria. Parlez à Celso. Sortez et redescendez les deux esca- 
liers. Dirigez-vous à droite de l'écran. Vous tomberez dans 
le vide ! Un docker vous remontera puis ira inspecter votre 
véhicule. Allez lui parler. Montrez-lui ensuite la photo de 
la femme de Celso. Revenez voir ce dernier et montrez- 
lui le registre du docker. Fin de la première année. 


C'est sans doute l’année la plus difficile du jeu, car beau- 
coup de personnages sont présents et vous aurez plein 
d'énigmes à résoudre. Votre but sera de quitter Ruba- 
cava sur un bateau. Mais pour cela, il faudra vous faire 
engager sur un bateau en prenant une carte au syndicat, 
en prenant la place d'un marin et en trouvant des outils 
pour Glottis, afin qu'il procède à quelques réparations. 
C'est aussi dans cette année que vous trouverez une 
scène fantastique qui, à mon avis, va devenir aussi 
mythique que les combats d'insultes des Monkey Island... 


Vous commencez en haut de la grande tour. Rentrez à 
l'intérieur. Votre bureau n’est pas visible sur cet écran 
mais vous pouvez y accéder en tournant tout simplement 
à gauche. Sur une table, vous trouverez une lettre de Sal- 
vador. Prenez-la. Sortez et descendez les escaliers. 


DÉBUT ANNÉE 2 


La plume qui s’agite derrière le bureau, c'est Lupe. 
Parlez-lui ; elle a une voix sublime, en plus. Sortez à 
l'extérieur et approchez-vous de l'endroit où vous êtes 
tombé l'an dernier. 


Lorsque vous aurez descendu la deuxième série d'esca- 
liers, une cinématique se déclenchera. 


Vous vous retrouverez face au capitaine. Épuisez tous les 
dialogues. Le vieux loup de mer vous donne une idée de 
la mission : récupérer des outils pour Glottis, empêcher 
Naranja d'embarquer et trouver une carte du syndicat 
maritime. 


Nous allons commencer par nous occuper de la carte du 
syndicat. Avant toute chose, il faut que je vous dise : ce 
niveau comporte vraiment énormément de lieux différents. 
Mais il y a une intersection vraiment importante, et vous 
vous trouvez justement à côté d'elle. Il vous suffit de mar- 
cher sur le ponton pour vous retrouver à une grande inter- 
section. La photo suivante vous donne les grands axes. 


L’INTERSECTION 


1 - Vers le vieux loup de mer. 

2-Vers le Blue Casket, mais aussi vers 
l'ascenseur menant à votre club et à 
la morgue. 

3 - Vers les abeilles et le phare. 

4 - Vers les courses de chats, le commerce 
de Toto et la loge VIP. 


LA CARTE 


Commencez par revenir dans votre casino. Pour cela, il faut 
passer par le Blue Casket, prendre l'ascenseur (dans la tour 
de gauche), puis monter les escaliers passant derrière cet 
élévateur. Vous devez aller dans la partie casino. On y 
arrive en empruntant le passage en face du guichet de 
Lupe. Descendez les escaliers ; tiens, Glottis qui s'est 
reconverti ! Quelle classe ! 


CARTE SYNDIC 


Dans le bar, prenez la bouteille remplie de liquide jaune, 
“Maria de Oro”, c'est une liqueur. Dans la salle suivante, 
vous verrez votre casino. Allez parler au type attablé, en 
train de fumer sa clope. Il s'appelle Charlie. 


Bien entendu, il faut épuiser tous les dialogues. Il vous 
donnera un appareil permettant de créer des billets de 
turf ; enfin, un “turf” assez spécial, vous verrez... Il vous pro- 
posera aussi de vous fournir une carte syndicale si vous 
lui ramenez une valise qu'on lui a dérobée. Celle-ci se 
trouve dans une zone VIP, pour laquelle il vous donne 
une carte d'accès. C'est là que nous allons nous diriger 
à présent. Mais auparavant, allez voir Glottis et montrez- 
lui la carte VIP. Revenez au grand carrefour et dirigez- 
vous vers le «turf». Vous verrez un passage suivant des rails 
de chemin de fer et un autre, en face. Mais ce dernier 
n’est pas encore créé. Pour le faire apparaître, il vous faut 
actionner un levier. Vous pouvez maintenant passer sur le 
pont. Vous vous trouvez désormais face au bâtiment de 
la course de chats ! Gravissez les escaliers. Vous voilà dans 
un nouvel écran. Allez en face, vous ariverez dans une salle 
comportant une gigantesque statue de chat (lisez l'écri- 
teau : il y est question de la deuxième semaine, informa- 
tion très utile pour la suite). Vous verrez une petite porte 
qu'il faudra franchir. Vous arrivez dans une salle contenant 
une litière géante. Sur l’une des boîtes de conserve, vous 
trouverez un ouvre-boîte. Prenez-le et revenez en haut 
de l'escalier où vous distinguez le public. Gravissez encore 
des escaliers. Dans cette salle, il y a DEUX guichets, il 
faut que vous en teniez compte pour la suite. Vous serez 
automatiquement placé devant une fenêtre. Revenez sur 
vos pas. À gauche de l'un des guichets, il y a une porte. 
Entrez. Et hop, un petit tour d’ascenseur ! Une fois en 
haut, allez dans la cuisine, au centre de la pièce. En entrant, 
vous verrez une espèce de troll pousser un tonneau. Vous 
pourrez prendre une pompe à jus sur un meuble au pre- 
mier plan. Bientôt, un serveur arrivera et il ouvrira le pla- 
card. Dès qu'il sera à l'intérieur, fermez les portes et utili- 
sez votre faux pour bloquer définitivement sa sortie. Glottis 
repassera pour boire un coup ; un grand coup ! Après 
son départ, grimpez à l'échelle. 


Là, utilisez l'ouvre-boîte sur le tonneau que vient de boire 
Glottis. Entrez dedans. Vous vous retrouverez dans un 
hangar. Il n'y a rien à faire, si ce n’est conduire le véhicule. 
En avançant vers la porte, elle s'ouvre. Entrez avec le cha- 
riot élévateur. Bon, pour comprendre ce que vous allez 
devoir faire, appuyez une fois sur le bouton et regardez. 
Vous avez vu ? Lors du trajet, vous passez devant un ren- 


foncement. Regardez aussi la grille. En bas, il y a des poi- 
gnées pour que des hommes puissent la lever et la bais- 
ser sans se coincer les doigts. Il faut placer les «griffes» 
du chariot élévateur juste devant ces renfoncements, et il 
faut que le chariot soit bien droit. Vous avez sans doute 
compris où je veux en venir. Au moment où vous appuie- 
rez sur le bouton, montez vite sur le chariot et avancez. 


Les griffes du véhicule se coinceront dans le tunnel. À par- 
tir de là, descendez, faites le tour du véhicule et actionnez 
le levier de l'engin. Entrez dans le couloir et, dans la salle 
du fond, examinez la valise. Après, une séquence se déclen- 
chera automatiquement et vous obtiendrez votre carte. 


L'EMPLOI 


TE) NARANJA 


Allez au Blue Casket, et traversez la salle principale pour 
rencontrer Lola puis Olivia. 


Avant cela, je vous conseille tout de même de monter sur 
la scène et d’actionner le micro. Vous pourrez réciter un 
poème (dans la série “artiste maudit”, on fait difficilement 
mieux !...). Bon, continuons notre histoire. La scène que 
vous voyez vous révèle pas mal de choses sur les intrigues 
amoureuses des protagonistes. Épuisez tous les dialogues 
(enfin, si ça vous gonfle, vous pourrez interrompre les 
poèmes, qui sont inépuisables). Entrez dans la cuisine 
par la porte. Utilisez la pompe à jus sur l'évier. Maintenant, 
allez chez Toto, le tatoueur. Il est en train d'exercer son 
métier sur Naranja, le matelot que vous devez remplacer. 


Allez dans l'arrière-salle pour y ouvrir le frigo puis le 
compartiment du bas. Revenez vite dans la salle prin- 
cipale, devant la bouteille à laquelle le marin boit de 
temps en temps. Utilisez la pompe à jus dessus. Lorsque 
vous serez devant le marin inanimé, prenez-lui ses 
plaques d'identification. 


Maintenant, allez voir Carla. Pour la trouver, dirigez- 
vous vers la loge VIP mais au lieu d'emprunter la porte à 
gauche du guichet, montez les escaliers. Vous arriverez 
devant une autre série d'escaliers, qu'il faudra aussi 
gravir. Parlez à Carla. Sortez du mode dialogue en 
disant : «Bon, à plus, Carla». 


ses AVANT SCÈNE MYTHIQUE 


Ly 


Buvez une gorgée de liqueur et passez sous le portail 
détecteur de métal (avant de roter). La scène suivante est 
vraiment tordante. Carla va vous raconter sa vie. Vous 
pouvez intervenir dans son monologue mais on sent bien 
que les phrases de Manny ne sont là que pour donner un 
petit côté «dialogue». C'est vrai que les femmes qui racon- 
tent leur vie, hein, soit dit en passant... Vaut mieux avoir 
bu de sacrées doses d'alcool, ces jours-là. C’est ce qu'a 
compris Manny ; décidément, il me plaît de plus en plus, 
ce gars-là. Bon, au bout d'un moment, ce cinéma s’arré- 
tera, ou peut-être l’avez-vous déjà interrompu en choi- 
sissant une phrase faisant référence au détecteur de métal. 
Elle vous demandera si vous êtes venu uniquement pour 
cet objet. Répondez-lui «oui», tout simplement. Elle jettera 
cet objet par la fenêtre. Il s'agit maintenant d'aller le recher- 
cher. Il est dans la litière géante des chats. 


Allez à cet endroit, vous le connaissez déjà. Avancez sur 
la plate-forme en ferraille. Sortez votre faux. Vous remar- 
quez que, de temps en temps, Manny baisse la tête. Il 
repère certains endroits dans le sable. Des endroits poten- 
tiels où il pourrait trouver le détecteur. Placez-le comme 
sur la photo et utilisez la faux. 


Manny récupérera alors le détecteur. Revenez en bas de 
l'escalier menant à Carla, mais cette fois, traversez l'énorme 
pont. Vous arriverez bientôt devant un bâtiment avec deux 
entrées. Allez vers celle du bas, c'est la morgue. 


Parlez à l'homme. Vous remarquerez que le croque- 
mort s'occupe successivement du cadavre de gauche 
puis de celui de droite. 


S'il s'occupe de l'un des cadavres, il ne vous verra pas pla- 
cer les plaques d'identification de Naranja sur l'autre. Pro- 
fitez-en. Ensuite, prêtez-lui votre détecteur de métal. Ça 
y est, il y a une place pour vous sur le rafiot. 


ES) LES OUTILS 


LES OUTILS 


Dans cette partie, vous allez jouer les révolutionnaires. 
Allez au Blue Casket, à la table des trois révolutionnaires. 
Il y a un livre rouge sur la table. Parlez-leur pour com- 
prendre alors leurs pensées (faites-le plein de fois, c'est 
génial !). Demandez si vous pouvez prendre le livre, en 
actionnant ce dernier. Montrez le message de Salvador et 
actionnez le livre. Cette fois, vous pourrez le prendre. 
Maintenant, allez voir les abeilles. 


AVANT INTERNATIONALE 


Écoutez l'air joué par un basson quand vous entrez sur les 
docks ! Ça ne vous rappelle rien ? Euh... Oui, c'est sûr, si 
vous n'avez jamais été à la fête de L.O. ou celle de l'Huma', 
c'est peut-être pas votre genre, mais c'est plutôt fun 
d'entendre cet air au basson. Parlez aux abeilles qui ont 
quelques problèmes de mémoire quant aux théories 
manxistes-léninistes. Donnez alors aux abeilles le livre que 
vous venez de prendre. Là aussi, vous aurez une scène 
savoureuse, révolutionnaire, joyeuse. Bon, il vous faut un 
avocat. Allez à la loge VIP. Parlez à Nick. 


Dites successivement ces phrases : 

«J'ai besoin d'un avocat.» 

«J'ai un ami qui est à l'ombre, Nick.» 

«Un excellent avocat.» 

«Le meilleur, voilà en fait ce qu'il me faut.» 

«C'est toi, Nick». 

La conversation s'interrompra. 

Parez-lui encore et dites-lui ça : 

«J'ai VRAIMENT besoin d’un avocat.» 

«Je dirai à Max que tu sors avec Olivia.» 

Il partira. Prenez son étui à cigarettes et allez voir Carla. 
Montrez-lui l’étui et dites-lui que vous ne savez pas ce que 
c'est, que vous l'avez trouvé sous son bureau. Oui, ça 
traînait là. Vous récupérez alors la clé du phare, auquel 
vous vous rendez. 


MAIS AUSSI... DE LA POÉSIE 


Servez-vous de la clé pour ouvrir la porte. Attention, la 
scène qui suit est d'une violence inouïe. Lola germe... 


Moi, j'appelle ça de l'art, des scènes pareilles ! Poétique 
à 100%, on en pleurerait presque («Dis-moi, Manny, est- 
ce que j'aurais eu une chance ?>»). Mais bon, ce n'est 
qu'un jeu vidéo, c'est donc pour les sales mômes, non ?... 
C'est pourtant ce que vont vous signifier les reportages à 
la télé pour cette fin d'année (allez, moi je mise sur le phé- 
nomène Lara Croft sur France 2 et la violence dans les jeux 
vidéo sur TF1) occultant comme d'habitude des chefs- 
d'œuvre comme Grim Fandango, ou plus anciennement 
Blade Runner. Mais je m'égare, c'est ici une solution, je me 
goure de rubrique. 


Maintenant, revenez dans votre café et montrez la photo 
à Lupe. Encore une scène géniale... Examinez la veste 
que vous récupérez pour y trouver un bout de papier. 
Allez le montrer à Toto. Il vous donnera une photo. Main- 
tenant, allez aux guichets des courses de chats. Bon, 
alors là, vous allez résoudre l'Énigme. C'est la plus corsée 
du jeu. C'est vraiment ce qui rend le jeu très compliqué car 
ce n'est pas très logique. Sortez le falsificateur de tickets 
que vous a offert Charlie. Là, il faut rentrer différents ren- 
seignements que vous avez récupérés dans le jeu. La 
semaine, c'est “2” (la statue du chat), le jour, c'est “mardi” 
(les guichetiers n'arrêtent pas de le répéter) et la course, 
c'est la “6” (vous le voyez en regardant la photo). Dépla- 
cez-vous sur les cases avec les touches gauche et droite, 
modifiez-les avec les flèches haut et bas puis déplacez- 
vous sur le bouton représentant une impression. Là, 
appuyez sur la flèche haute ou basse. Apportez le ticket 
au guichet. Attention, il ne faut pas aller voir celui qui se 


trouve à droite de la porte de la loge VIP, mais celui d'en 
face. Vous récupérerez une photo, que vous apportez à 
Nick, dans la loge. Nick travaillera pour le syndicaliste et 
vous récupérerez les outils, automatiquement. Mainte- 
nant, il faut que Glottis reprenne son sérieux. Allez dans 
votre bar, montez à l'étage. Approchez-vous de votre 
bureau. Actionnez-le. Vous pouvez alors tricher à la rou- 
lette. Quand la bille se stabilise, appuyez sur le bouton 
représentant un aimant. 


Le flic qui jouait fera fermer le bar et Glottis ne pourra plus 
boire. Il reviendra à sa fonction première : la mécanique. 


nes DÉBUT ANNÉE 3 
D 


Allez dans la cabine et descendez grâce à l'échelle. Avan- 
cez un petit peu. Glottis vous sauvera la vie. Vous êtes dans 
la salle des commandes. |l y a un bouton rouge à gauche, 
un autre à droite (ils commandent les ancres) et les 
manettes de pilotage. Les commandes sont très simples : 
gauche, droite, avancer et reculer. 


Suivez pas à pas les instructions. Allez actionner le bou- 
ton de gauche. Saisissez-vous des commandes et 
appuyez à droite. Lâchez les commandes. Appuyez sur le 
bouton de droite, deux fois de suite. Approchez-vous du 
hublot et utilisez votre faux sur les ancres. Allez ensuite 
appuyer sur le bouton de gauche. Maintenant, prenez les 
commandes et reculez ! Séquence Titanic. 

Vous ne pouvez pas faire grand-chose si ce n'est attendre. 
À un moment, une lumière apparaîtra et un étrange per- 
sonnage viendra à votre rencontre. Parlez-lui ; à un 
moment, il vous proposera une balade, allez-y, c'est très 
drôle. Puis le dialogue s'interrompra et le lutin partira. 
Quand il sera à droite de Glottis, prenez sa lampe. Il résis- 
tera. Tournez-vous alors vers Glottis pour qu'il vous donne 
un coup de main. 


Vous arrivez devant la perle. Mais une pieuvre semble 
bien la garder. Marchez sur la cime de la colline sous- 
marine en vous dirigeant vers la droite. Vous arriverez 
alors devant un rocher, avec une bête étrange dessus. 
Contournez le rocher dans le sens inverse des aiguilles 
d'une montre. Le lutin vous suivra et se fera attraper. 
Après un voyage, vous vous retrouverez Sur... 


LE BORD DU MONDE 


Avancez tout droit, dans l'ascenseur. Une fois en haut, diri- 
gez-vous vers la droite. Avancez tout droit, traversez la 
pièce vide pour entrer dans la salle suivante. Ça y est, 
vous avez trouvé Meche... et Domino ! 


Après un solide coup de poing, vous vous réveillez dans 
un bureau avec des petits anges dans une cage. Épuisez 
tous les dialogues (j'ai eu un petit bug à ce niveau ; après 
certaines phrases, les mêmes se mettaient à chialer et je 
n'avais plus la main - j'ai fait une sauvegarde de la partie 
et là, j'ai pu retrouver une interface de dialogue). Ensuite, 
prenez le marteau et allez voir Meche ; elle se trouve dans 
la pièce vide que vous avez traversée tout à l'heure. 


op) AVEC MECHE 


Là, il faut que vous bougiez le cendrier. C'est l'espèce de 
branche dans le sol. Cela vous permettra de faire filer le 
bas de Meche, qu'elle mettra à la poubelle. Prenez-le. 
Revenez dans l'ascenseur et descendez. Dirigez-vous 
vers le bas de l'écran et sortez par la gauche. Vous ver- 
rez le petit lutin de tout à l'heure. Donnez-lui le bas et le 
petit marteau. || vous donnera en échange un pistolet 
(‘germinator”) et un marteau-piqueur. Revenez à l'écran 
précédent mais, cette fois, allez vers la droite de l'ascen- 
seur ; dans cette direction, on distingue quelques éclai- 
rages. Actionnez le levier pour changer le sens de défile- 
ment du tapis roulant. Grimpez dessus et dirigez-vous 
vers le haut. Une fois au sec, grimpez à l'échelle. Vous pilo- 
tez alors une grue. 


GRIM FA ANGO 


Déplacez-la avec les flèches gauche et droite. Allez 
jusqu'à l’autre bout du rail, faites descendre la masse 
(flèche du bas) et descendez. Allez sur la plage. Utilisez 
votre marteau-piqueur dessus. Ça s'appelle foutre le 
boxon ! Revenez dans la grue et faites descendre la 
chaîne. Maintenant, faites revenir la grue à sa position 
initiale pour parfaire votre œuvre de démolition. Des- 
cendez une nouvelle fois la chaîne pour qu'elle passe 
dans le tapis roulant. Revenez dans l’eau. Changez 
l'orientation du levier, deux fois, de façon à ce que la 
chaîne atteigne le bout du tapis. Revenez dans la grue 
et déplacez-vous de l'autre côté de l'île. 


SAUVEZ MECHE 
Maintenant, allez revoir Meche. Montrez-lui votre germi- 


nator. La situation tourne en votre défaveur et surtout en 
celle de Meche. Sortez du bureau de Dom, passez celui 


de Meche. Vous vous retrouverez devant une porte blin- 
dée. Sortez votre marteau-piqueur et utilisez-le sur la char- 
nière. Ça explose, et vous mettez à nu les verrous de la 
porte. Pour trouver la combinaison, il suffit de les regar- 
der. Plusieurs tours de roue déclenchent la mobilité de tous 
les verrous. Chaque tour de roue supplémentaire entraîne 
le mouvement d’un verrou supplémentaire. Il faut donc les 
placer correctement, les uns après les autres, en com- 
mençant par celui d'en haut. Un verrou est bien placé 
lorsqu'il n’a aucun contact avec la serrure. Vous trouve- 
rez bien vite l'ouverture de la porte. Maintenant, il faut 
que vous placiez votre faux entre les verrous et la ser- 
rure, sinon ils vont se remettre dans un ordre anarchique. 
Lorsque ce sera fini, actionnez la poignée. Entrez et fer- 
mez la porte derrière vous. Sortez votre faux et utilisez-la 
sur le boîtier électrique. Cela ouvre un passage où vous 
trouverez Meche. Pour le moment, prenez l'énorme hache 
qui se trouve dans la première pièce. Prenez-la en la tirant 


et amenez-la dans la pièce de Meche (petit bug de dépla- 
cement : dirigez Manny plus vers le mur que vers la porte). 
Vous voyez le tuyau ? Actionnez-le. La dalle du bas est 
verte, n'est-ce pas ? Trois dalles plus loin, il y en a une qui 
présente des joints bizarres. Il faut actionner la hache des- 
sus. Manny la laissera tomber et la brisera. Avant de sor- 
tir de cette pièce, les deux héros constatent que les valises 
sont remplies de billets pour le 9 Express. 


La séquence suivante est une cinématique, mais bientôt, 
Manny se retrouvera en face de Dom. Dans un combat de 
faux, Domino est le plus fort et possède toujours la bonne 
parade. Mais Manny peut faire quelque chose d'auda- 
cieux : utiliser la sienne sur l'œil de la pieuvre, dans le 
hublot. On assiste alors à la fin de Domino, une fin digne 
d’un Indiana Jones. 


ANNÉE à 


uw DÉBUT ANNÉE 4 
ny 


Je vous préviens tout de suite, ce chapitre, c'est le pétage 
de plombs intégral ! Charlélie Couture composerait une 
chanson sur cette année, on se dirait, ça y est, il redes- 
cend plus. Pour tout vous dire, j'ai pas tout compris à 
cette histoire. J'ai trouvé le moyen de finir ce jeu en lisant 
tous les dialogues, mais sans comprendre l'usage ou l'uti- 
lité de certains objets. On est en plein surréalisme et les 
actions à accomplir sont parfois absurdes. Donc, c’est 
un peu négatif. J'ignore si c’est le fruit d'un bâclage de la 
part de LucasArts, mais on est en droit de se poser des 
questions quand un jeu d'aventure (et c’est pas le premier 
chez eux...) échappe à toute logique. Comment le joueur 
s'y retrouve-t-il ? Faut-il lire toutes les légendes mexi- 
caines pour comprendre ?.. Bref, malgré des heures pas- 
sées sur ce jeu, et une soluce à la clé, le mystère demeure. 


Commencez par descendre les escaliers et ouvrir le cercueil. 


Martinez vous donnera un “mug”. En remontant, vous 
verrez une cinématique. Lorsque vous essayerez de sor- 
tir de cet endroit, le prêtre vous donnera un message. 
Descendez et allez voir Glottis ; il se trouve, agonisant, dans 
le bâtiment sous les rails du 9 Express. Il faut qu'il conduise. 
Parlez aux mécanos, c'est hyper drôle, puis parlez à Glot- 
tis lui-même. Ça y est, il a une nouvelle idée ! Mais il faut 
trouver du carburant. Descendez les escaliers puis allez 
dans la cuisine. Regardez le “range-mugs”. Vous mettrez 
automatiquement le mug de Martinez sur cet objet. Ouvrez 
le tiroir et prenez un chiffon. Sortez de cette cuisine et 
allez l'imbiber d'huile, deux tonneaux en sont remplis. 
Revenez dans la cuisine et mettez le chiffon dans le toas- 
ter. Et boum ! 


RETOUR À RUBACAVA 


7 RETOUR À RUBACAVA 


C'est une version “light” de Rubacava que nous avons ici. 
Le pont rétractable ne marche plus (on ne peut plus aller 
aux courses de chats) et l'ascenseur du Blue Casket est 


fermé, ce qui limite pas mal de choses. Commencez par 
aller voir le vieux marin. Quand il sera parti, prenez sa 
bouteille. Allez au Blue Casket, dans la cuisine. Remplis- 
sez la bouteille du liquide contenu dans le tonneau. Allez 
donner la boutanche à Glottis. Il reviendra après avoir bu 
le tonneau, bourré comme un coing. Parez-lui ; il gerbera 
dans le garage qu'il remplira ! Mais le vomi est encore 
liquide, il faut le solidifier ; allez chez Toto pour prendre une 
bouteille d'azote liquide, dans l'armoire à pharmacie (cette 
dernière est sur le même mur que le téléphone). Revenez 
au garage. Maintenant, allez prendre les explosifs. 


[sauvaoanos| 
SUR DU VOMI 


Dans la séquence cinématique suivante, vous retrouverez 
de vieilles connaissances. 


S'HABILLER 


Prenez le bras du soldat germé, puis parlez à Meche. Sor- 
tez de la pièce et avancez jusqu'à la prochaine échelle. 
Montez. Sur votre droite, il y a un écriteau «casino» ; nous 
y viendrons plus tard. Pour le moment, grimpez encore à 
l'échelle suivante. Une fois en haut, prenez la cafetière et 
grimpez à l'échelle derrière les clowns. Depuis la plate- 
forme où vous vous trouvez, balancez le café bouillant 
sur les deux charlots ! Descendez, remettez la cafetière et 
descendez dans la loge pour vous faire maquiller. 


Remontez encore l'échelle et utilisez le bras coupé sur le 
concasseur manuel de la machine à neige. Prenez l'objet 
(avec la touche P). Maintenant, redescendez pour aller 
au casino. Approchez-vous du centre de la pièce. Parlez 
deux fois à l’homme en imperméable. Parlez aussi à Meche 
deux fois, utilisez le drap sur le joueur, et parlez rapidement 
au soldat à l'imper. Ça commence à tourner au délire, 
comme vous pouvez le constater. Entrez dans les toi- 
lettes. Ça y est, votre déguisement est complet. 


S'ARMER 


Revenez au Q.G. militaire. Fouillez la poubelle. Vous trou- 
vez une photo. Utilisez le message, que vous avez reçu tout 
à l'heure, sur le pigeon, puis la photo sur ce même vola- 
tile. Redescendez. En arrivant devant Glottis, vous réqui- 
sitionnez sa télécommande pour qu'il arrête de jouer. Der- 
rière le bolidos, il y a un passage qu'a déjà emprunté le 
fleuriste. Empruntez-le également, en utilisant le concas- 
seur sur le sol pour le découvrir (faites comme sur la photo 
ci-dessus). Lorsque vous aurez révélé une piste assez 
étoffée, vous comprendrez que vous pouvez suivre cette 
trace, mais qu'il vous faut de la lumière. Glottis arrivera. 
Mais vous vous retrouverez face à un crocodile. Utilisez 
la télécommande pour rehausser la garde des amortis- 
seurs. Le bolidos pourra alors repousser l'animal jusqu'à 
un certain point ; point où Manny pourra sauter Sur une 
plate-forme (touche Retum). Il la suivra jusqu'à l'échelle qu'il 
empruntera. Là, la bête se retournera. À ce moment, il 
faut baisser le bolidos afin d'écraser la queue du monstre. 
Entrez dans la maison. Le fleuriste est planqué. Sortez 
votre faux et utilisez-la sur le rouleau adhésif au-dessus 
de la porte. Vous sortirez automatiquement. Entrez de 
nouveau dans la boutique. Ça y est, vous êtes armé... 


S'INFILTRER 


Allez au casino. Entamez une discussion avec le démon 
rose. || vous posera une question, dont la réponse est 
juste derrière vous. Vous avez sans doute remarqué 
l'énorme tableau de bingo derrière. Vous le regardez deux 
fois. Une fois lorsqu'il vous pose la question, et une autre 
fois quand vous devez y répondre. Entre les deux 
séquences, un chiffre est apparu. C'est ce chiffre qui est 
la bonne réponse. Vous vous retrouvez dans le hall 
d'attente. Parlez avec Celso et dites successivement ces 
phrases : 


re VERS HECTOR LEMANS 


1 


«En fait, je travaille pour Hector. || m'a envoyé répondre à 
vos questions.» 

«La vraie question est de savoir quel est le prix de votre 
âme.» 

«Vous n'économisez tout de même pas pour votre retraite.» 
«Mais assez parlé de vous. Moi aussi, j'ai quelques pro- 
blèmes à régler.» 

«Je viens de passer les plus mauvaises vacances de ma 
mort.» 

Après l'entrée du couple Flores, avancez un peu vers la 
porte. Hector vous ouvrira. 
Après une longue séquence 
au cours de laquelle vous ne 
pourrez agir, vous prendrez 
de nouveau la main, sur le 
balcon. 


Avancez vers le talon de la 
Lolita géante. Puis dirigez- 
vous vers le balcon et la pièce 
qui soutient la statue. On 
apprend qu'elle est fissurée. 
Utilisez le concasseur sur la 
fissure puis l'excellent produit 
de Bosselet au même endroit. 
Il ne vous reste plus qu’à 
monter à l'échelle. 


ÉLIMINER 


_ ÇA SE TER- 
SE MINE...SNIFFF 


Décidément, cette fin est 
pleine de rebondissements. 


ALLEZ DANS LA 
MAISON... 


Vous vous prendrez une 
balle. Allongé, vous devrez 
utiliser l'azote liquide sur 
vous-même. Revenez vers la 
voiture et approchez-vous de 
la banquette arrière pour par- 
ler à la tête du révolutionnaire. 
Viva la revolucion ! Prenez le 
billet qui flotte au-dessus de 
la tête fleurie de Salvador. 
Allez derrière la serre, aux 
alentours de la maison. Le 
billet flotte au vent, en vous 


EN VENTE CHEZ VOTRE REVENDEUR DE JEUX VIDÉO 


GUIDES 


FANDANGO 


indiquant la direction à prendre pour retrouver le cadavre 
décapité de Salvador. Lorsque vous passerez au bon 
endroit, Manny dégainera sa faux et trouvera le corps. 
Prenez la clé et retounez à la voiture. Ouvrez le coffre. Diri- 
gez-vous vers la tour (l'alimentation en eau de la maison) 
et tirez dessus. 


DERNIÈRE ACTION 


Montez la colline. Ouvrez la porte... 


STRATÉGIQUES 


SUR PLAYSTATION & 
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COMPLETS 


Quoi ? Comment ? Où ? Quand ? 
Une soluce de Tomb Raider Il, 
alors que vous n'avez même 
pas testé le jeu ?! O.K., OK. du 
calme, j'm'en vais tout vous 
expliquer. À la date où vous lirez 
ces lignes, Tomb Raider Il sera 
en vente déjà depuis quelques 
jours, et comme le jeu a l'air 
particulièrement difficile, on se 
devait de vous aider. Subsistait y 
seulement un petit problème : 
nous n'avions pas de version 
définitive du jeu. Heureusement, 
nos amis des Bibles PlayStation 
avaient commencé la solution du 
premier niveau et on s'est dit que 
l'on pourrait vous la proposer pour 
vous dépanner au cas où vous 
Coinceriez dès le début. Les niveaux _% 
sont identiques, mais rassurez- Ÿ 
vous, dès le mois prochain, 1 
vous aurez droit à une solution % 
beaucoup plus complète, avec 
Sauvegardes sur le CD de PC 
Soluces, sans oublier le test 
dans la partie magazine ! 


Pere still 
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QUELQUES CONSEILS AVANT DE COMMENCER 


- Les trousses de soin étant une denrée rare, uti- 
lisez-les sciemment. Ne prenez une grande 
trousse que lorsque votre barre de vie est proche 
du zéro. 

+ Inutile de gâcher des munitions pour les armes 
les plus efficaces. Réservez-les pour les ennemis 
les plus coriaces. 

+ Les combats sous l'eau sont difficiles. Évitez à 
tout prix les corps à corps qui seront toujours en 
votre défaveur. La meilleure tactique, quand c'est 
possible, consiste à remonter à la surface afin 
d'éliminer les ennemis facilement et sans risque. 

+ Lorsque vous affrontez un groupe d'ennemis, 
prenez garde à bien relâcher le bouton de tir (Ctrl 
par défaut) pour pouvoir “locker” un nouvel 


NIVEAU O1 : JUNGLE 


Commencez par aller sur votre droite et descendez la 
petite pente recouverte de végétation. Vous parviendrez 
sur une petite plate-forme ; regardez alors sur votre gauche 
pour y voir des feuillages. Sautez dans cette direction 
pour trouver le secret n°1 : fusil à canon scié et munitions 
pour Uzi (Photo n°01). 


Descendez ensuite la grande pente en longeant le côté 
gauche. Vous trouverez une grande trousse de secours et 
des munitions pour le fusil à pompe (faites attention à la 
boule). 

Placez-vous le plus près possible du tronc d'arbre, met- 
tez-vous face à la grosse branche verdâtre, puis sautez 
avec élan dans sa direction. 

Allez sur la droite afin de trouver le secret n°2 : des muni- 
tions pour le fusil à pompe et un cristal. 

Redescendez prudemment sur la pente en faisant très 
attention aux piques. Arrivé sur la terre ferme, tournez-vous 
sur la gauche et récupérez un cristal (Photo n°02). 


Grimpez sur la première colonne et laissez-vous tomber 
de l'autre côté de la corniche. À gauche, vous trouverez 
des grenades sur le sol. Visitez toutes les niches afin de 
trouver une torche et le secret n°3 : des munitions pour 
le fusil à pompe. 

Revenez à l'endroit où vous avez récupéré le cristal, tour- 


ennemi. Si vous ne le faites pas, Lara risque de 
s'acharner à tirer sur un cadavre. 

+ Si un endroit vous semble inaccessible ou si 
vous pensez être coincé, servez-vous de la 
touche 0 pour disposer de tous les angles de vue 
possibles, cela vous aidera bien souvent. 

+ Quand vous vous faites attaquer, ne restez pas 
sur place, vous deviendriez une cible bien trop 
facile. Tirez en bougeant toujours par bonds 
successifs. 


+ Ouvrez bien les oreilles et les yeux. Les ennemis 
ou les pièges sont parfois repérables au bruit 
qu'ils font. De même, vous pourrez anticiper cer- 
taines attaques grâce aux ombres des bad boys 
qui arrivent. 


nez-vous vers la droite, descendez prudemment pour évi- 
ter les sables mouvants et passez sous le porche situé à 
votre droite. 

Allez au centre de la clairière pour ramasser une petite 
trousse de secours et faites attention au singe qui va essayer 
de vous la subtiliser. Continuez d'avancer pour trouver un 
petit couloir caché derrière une plante (Photo n°03). 


Entrez dans le couloir et tournez-vous vers la droite pour 
apercevoir une petite pente. Descendez-la et allez au bout 
afin de trouver un levier. Actionnez-le pour voir une grille 
s'ouvrir devant l'énorme racine d'un arbre. 

Revenez dans la clairière, montez sur la racine de l’arbre 
par la gauche (Photo n°04) et passez de l’autre côté de 
la grille. Elle se refermera derrière vous. 


Vous verrez alors un levier, ainsi qu’une grille fournie en 
piques. Face au levier, il y a un renfoncement. Vous devez 
donc actionner le levier, puis très rapidement, monter 
dans le renfoncement pour vous protéger du mur de 
piques qui va tenter de vous écraser. 

Dès que le danger est passé, grimpez dans la petite niche 
que vous venez de libérer. Placez-vous au bord et accro- 
chez-vous au treuil pour traverser le bassin. Montez sur le 
bloc, puis sautez avec élan vers l'ouverture face à vous. 
Descendez et munissez-vous tout de suite d’une arme 
afin de faire face au tigre qui va surgir. 

Vous trouverez des munitions pour les Uzis dans les 
racines vertes, à droite de l'entrée de la clairière. Allez 
ensuite à droite de la clairière pour trouver une petite 


TOME RAIDER 


trousse de secours posée sur un bloc. Bien entendu, 
éliminez le singe qui va tenter de la dérober. 

Allez maintenant sur la gauche, vers le grand rayon de 
lumière qui transperce les arbres. Allez sur la gauche pour 
vous rendre au creux du tronc d'arbre (Photo n°05), et 
vous trouverez, à droite, un levier. Actionnez-le et déguer- 
pissez vers la gauche pour échapper à une boule qui va 
tomber. 


Une fois le danger passé, montez les marches et allez 
dans le recoin gauche pour trouver une torche. 
Revenez sur vos pas, repassez sous le tronc creusé, mon- 
tez la pente et tournez dans le renfoncement, à gauche de 
la grille (Photo n°06). 


Actionnez le levier pour ouvrir la grille. Empruntez le cou- 
loir et dégainez tout de suite vos armes pour abattre le tigre 
qui surgit. Avant d'arriver au bout du couloir, sautez par- 
dessus les plantes situées sur votre droite. Sur un bloc, 
vous pourrez ramasser des munitions pour le fusil à 
pompe. Revenez dans le couloir et tuez le second tigre qui 
va apparaître. Longez la clairière par la droite pour trou- 
ver des munitions pour le fusil à pompe et au bout, des 
munitions pour les Uzis. Laissez-vous glisser et allez en 


face (Photo n°07). 


Accroupissez-vous et rampez sous l'énorme racine de 
l'arbre. Longez la racine et prenez le cristal en vous méfiant 
du tigre. Montez sur la racine et allez au bout (à mi-che- 
min, sautez sur la branche située à gauche de la racine 
pour trouver des munitions pour le MP5). Une fois des- 
cendu de la grosse racine, regardez son extrémité pour 
constater qu’elle est creuse (Photo n°08). 


SOLUCE 


Sautez avec élan vers cette cavité et accrochez-vous. 
Vous trouverez alors le secret n°4 : une torche 

Après avoir franchi le passage boisé, sautez sur la droite. 
Longez la comiche, puis prenez le passage situé à gauche 
du renfoncement grillagé. Avancez au bout de la passe- 
relle, puis placez-vous dos aux piques. Sautez sur place 
et accrochez-vous à la plate-forme, juste au-dessus de 
votre tête. Montez afin de récupérer un cristal. Allez tout 
au bout à gauche, puis laissez-vous glisser. Vous allez 
aboutir au-dessus du passage grillagé. 

Agrippez-vous au mur (Photo n°09) puis longez-le en 
vous dirigeant sur la gauche. 


Une fois arrivé au bout, ramassez une petite trousse de 
secours. Agrippez-vous à la fissure qui se trouve à gauche 
du mur. Allez sur la gauche, puis dès que vous le pouvez, 
montez. Grimpez sur le bloc, puis allumez une torche 
avant d'entrer dans le couloir obscur. Allez sur la gauche, 
actionnez le levier. Vous devrez user de votre sprint pour 
ressortir du couloir afin d'éviter la boule qui tombe du pla- 
fond ! Revenez dans le couloir et grimpez dans le passage 
étroit à gauche du levier. Vous trouverez le secret n°5 : 
des harpons et des roquettes. Redescendez et sortez du 
couloir. Allez tout en bas en vous aidant des différents 
blocs (Photo n°10). 


APT à 
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Tuez le tigre et allez à l'opposé de la grille. À gauche et à 
droite des ruines, vous trouverez deux paquets de muni- 
tions pour le Desert Eagle. Maintenant, vous pouvez pas- 
ser la grille. Montez dans l'arbre creux sur votre gauche 
pour ramasser une torche. Faites attention en avançant car 
des boules vont tomber du côté gauche de la clairière. 
Regardez bien sur votre gauche pour voir un accès bou- 
ché par de la végétation (Photo n°11). 

Traversez le passage en vous plaçant sur le côté droit 
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pour éviter une autre boule. Ramassez une petite trousse 
de secours au pied des plantes. Il y a un trou dissimulé 
juste derrière. Mettez-vous dos au trou, puis laissez-vous 
tomber en essayant de vous accrocher. Une fois sus- 
pendu, lâchez-vous, puis rattrapez-vous, tout de suite 
après, à la comiche juste en-dessous. Inspectez le recoin 
face à vous pour trouver le secret n°6 : un cristal et une 
torche. Sortez du passage pour revenir dans la clairière. 
Allez au bout pour arriver devant une rivière. Longez le bord 
droit de la rivière afin de trouver des munitions pour les 
Uzis. Revenez sur la berge et allez à gauche. Prenez de 
l'élan et sautez sur le gros tronc (Photo n°12). 


Sautez sur le plan le plus haut, puis sautez de nouveau et 
accrochez-vous à la branche juste au-dessus. Actionnez 
le levier fixé dans la paroi (Photo n°13) afin d'ouvrir un pas- 
Sage sur votre gauche. 

Redescendez et sautez avec élan sur la comiche située à 


droite du porche. Montez vers le passage que vous venez 
de libérer. Arrivé de l'autre côté, sautez sur la branche 
face à vous. Servez-vous des branches pour atteindre un 
treuil (Photo n°14) qui vous permettra de traverser l'éten- 
due d'eau. 

Vous allez arriver dans une vaste zone à ciel ouvert. Tuez 
les deux tigres, puis grimpez pour atteindre le passage 
situé à gauche des deux cascades (Photo n°15). 


Vous allez arriver dans un temple 
indien. Sautez sur la colonne, au 
centre de la salle, pour dénicher une 
torche (Photo n°16). Sautez vers 

la porte, puis tournez à droite. 

Au bout, il y a un cul-de-sac 

avec un bloc. 

Tirez-le deux fois vers vous 

pour ouvrir la porte la plus 


proche et également libérer une trappe fermée pour le 
moment. Passez la porte et actionnez le levier face à vous. 
Une trappe va s'ouvrir derrière le bloc que vous venez de 
tirer. Allez-y et laissez-vous tomber dans l’eau. Revenez 
à la surface, montez sur la passerelle et actionnez les 
deux leviers situés dans les recoins. Sautez dans l'eau 
et passez la grille désormais ouverte pour revenir dans 
la salle des deux portes. Empruntez le passage que 
vous avez ouvert à l'aide de la manette dans la salle 
précédente. Actionnez le levier au bout du couloir. La 
zone à ciel ouvert est maintenant remplie d'eau. Reve- 
nez dans la salle et empruntez le passage entouré de 
deux torches. Longez le couloir pour revenir dans cette 
zone (Photo n°17). 

Nagez en longeant le côté gauche et grimpez au niveau 
de la seconde cascade (Photo n°18). 


Passez sous la cascade et regardez vers le haut pour 
trouver une petite échelle. Grimpez dessus puis, arrivé au 
bord de la cascade, tournez-vous sur la droite. Avancez, 
passez la petite voûte puis retounez-vous et grimpez à la 
colonne. Allez au bout du couloir pour trouver un levier. 
Actionnez-le et une grille s'ouvrira dans le mur, face aux 
cascades. Revenez au début du couloir puis tournez-vous 
à gauche pour trouver une comiche (Photo n°19). Sautez 
avec élan dans sa direction. 

Allez au bout de la corniche, puis sautez sans élan sur la 
colonne inclinée à l'étage inférieur. Sautez sur la colonne 
suivante pour atteindre un cristal. Laissez-vous tomber 
dans l’eau et passez sous la grille ouverte grâce au levier 
(Photo n°20). 

Longez tout le couloir sous-marin, puis sortez et élimi- 
nez tout de suite le tigre qui vient vous chatouiller. Avant 
de grimper à l'échelle, allez visiter les deux recoins du 


temple afin de trouver des munitions pour le fusil à 
pompe et le MP5. Grimpez à l'échelle (Photo n°21), 
puis tuez le singe avant qu'il vous prenne la clé Indra 
posée par terre. 
Vous voilà revenu devant les sables mouvants. Tuez le 
tigre qui vous attend à l'étage inférieur, puis dirigez- 
vous vers la porte. Utilisez la clé Indra sur la serrure à 
droite de la porte et empruntez celle-ci pour passer au 
niveau suivant ! 
À suivre... 
Rodolphe et Aude 


TOME RAIDER 


PC Soluces 


GUIDE | 


ÉDITEUR 


ei Pentium ll 


TEXTE 


VOIX 


SORTIE 


PC Soluces [7o| 
F 


4 


I FPOPULOUS = 


Vous trouverez sur notre CD des sauvegardes des missions 3 à 
10. Ce ne sont pas le début de chaque mission (en effet, vous 

DE ") pouvez accéder à tous les niveaux en chargeant le niveau 10 
puis en le quittant par exemple) mais des moments où vos 
camps commencent à être bien avancés et où vous vous apprêtez 
à donner l’assaut. Pour les installer (sans crasher vos anciennes 
sauvegardes), lisez le texte de référence dans le CD-Rom. 


Populous 3 est plus subtil qu’on ne le croit. Ce n’est pas un simple Com- 
mand and Conquer-like, et malgré le manque d'unités et de structures, on 
y dénombre une quantité incroyable de stratégies. 


1) LES CAMPS 


C'est dans les villages que vos habitants peuvent se loger. Dans les huttes d'habitation, 
ils prient, et leur prière fait augmenter la Mana. La Mana, c’est ce qui vous permet de 
pouvoir utiliser plus ou moins fréquemment les sorts de magie. Le personnage qui vous 
“rapporte” le plus de Mana est le brave de base. Mais celui-ci a un grand nombre de 
cordes à son arc : il combat (mais sans faire le poids face à une unité militaire) et c'est lui 
qui construit les bâtiments. C'est la base de l'expansion d’une ville. Il faut, à chaque fois, 
de très très nombreuses huttes pour s'assurer la victoire. 
Vous construisez d'abord une hutte à trois places. Les adeptes, par leur prière, vous per- 
mettent d'obtenir un brave de plus. À partir de là, ils ne vont pas continuer leur prière 
mais agrandir la maison, jusqu'à ce qu'il y ait cinq places. À ce stade, la maison ne gran- 
dira plus mais vous aurez tout de même des adeptes supplémentaires. 
SA HET 9 < ll se peut qu'il y ait des situations de blocage. Par exemple, plus aucun disciple sortant 
Que dire de plus sur ce jeu ? Son test des huttes... Ça, c'est problématique. En fait, il y a un nombre limité de personnages 
se trouve dans la première partie du possibles, en fonction des huttes que vous avez construites. Dans ce cas, si vous avez 
préser at magazine et c'est l'un des un nombre suffisant de guerriers et qu'il vous faut des précheurs, c'est très ennuyeux. 
1 TER $ Mais vous pouvez tout de même continuer à construire. Il suffit de sélectionner un bâti- 
jeux capitaux de te ment : un menu des personnages se trouvant à l'intérieur apparaît alors. Vous pouvez les 
Mais quand on n'a trouvé le petit sélectionner pour les faire sortir, afin qu'ils aillent construire une nouvelle hutte par 
truc. la pe tite faille pour ga gner le ; j exemple. Ainsi, votre village pourra continuer à sages et à prospérer. Les structures 
1 La spécifiques vous apportent de nouveaux personnages, c'est tout. 
niveau, l'astuce suprême, ce jeu peut Ce qui est très gênant, c'est lorsqu'un de vos bâtiments est détruit puisque vous ne pou- 
être difficile. Pour ce guide des dix vez pas reconstruire par-dessus. Fort heureusement, cette règle est aussi valable pour 
premiers nivea 1 e crois avoir l'ennemi. Il suffit que vous détruisiez un bâtiment chez lui pour qu'i soit vraiment ennuyé 
; dans la continuation de sa partie, surtout si le bâtiment est d'importance, comme une 
hutte de prêcheurs. Au bout d'un moment, tout de même, l'inconstructibilité de la zone 
eu fier, car Populous 3 est disparaît et vous pouvez rebâtir dessus. Mais c’est provisoirement très gênant. 
maaistralement bien réglé et subtil. Ah, il y a aussi un bâtiment très important (hormises les huttes, chaque bâtiment ne sert 
KR: : Fe Fr « PL pas à grand-chose en lui-même, à part produire un certain type d'unité), c'est la tour de 
Chaque joueur se doit de posséder guet. Celle-ci vous permet de construire un camp assez éloigné de votre point de 
un pareil titre, Mag stralement nova- départ, et donc d’espacer vos constructions. Elle devient du coup un formidable moyen 
teur. Prêt pour jouer à Dieu ?... de défense, en y plaçant par exemple des pyroguerriers, mais aussi et surtout votre Cha- 
man pour allonger la portée de ses sorts. Dans ce dernier cas, vous devrez cependant 
redoubler de vigilance car les ennemis concentreront alors leurs tirs contre la tour de 
guet pour tenter de détruire votre Chaman. 


trouvé toutes ces subtilités. Et je n'en 


ri) 


11) LES PERSONNAGES 


LA FEMME “CHAMAN” 

C'est sans aucun doute le personnage le plus important du jeu. Il n'est pas dramatique 
de la perdre (dans la mesure où il vous reste des disciples) puisqu'elle se réincarnera 
dans le “Haut lieu de réincarnation” au sein de votre camp. C'est elle qui lance les sorts, 
dont on peut voir la portée en faisant passer le curseur sur les différentes icônes corres- 
pondantes. La grande question est la suivante : doit-on utiliser la Chaman à la défense 
ou à l'attaque ? Attaquer un camp ennemi avec elle est dévastateur. Défendre le camp 
sans elle risque de vous faire subir de lourdes pertes. Bref, ce serait mieux si on en avait 
deux ! En général, au cours de vos parties, vous trouverez des sorts limités ; il faut les 
stocker pour l'assaut final contre le camp ennemi et ne pas s’en servir pour la défense. 


LES BRAVES 
La Mana, c'est eux. Ils n'ont pas d'autre fonction que de construire et prier. Les envoyer 
au front est de la folie pure. 


LES SAUVAGES 

Ils ne sont pas vraiment vos disciples, et il faut que vous bénéficiez du sort de conver- 
sion pour qu'ils deviennent des braves. Ils ont un look à la Robinson Crusoë, et se 
regroupent autour d'arbres ou de petits lacs. Avec un seul sort, vous pouvez parfois 
convertir une douzaine de sauvages, notamment en début de partie. Faites vite car le 
Chaman ennemi le fait également. Ces personnages poussent comme des champi- 
gnons. Alors que la partie sera parfois commencée depuis une heure, vous pourrez 
constater qu’un autre groupe conséquent de sauvages s'est formé. Dans ce cas, n'hési- 
tez pas à faire un détour avec votre Chaman pour en convertir de nouveaux, la main- 
d'œuvre est toujours utile. 


L1=" PARTIE ] So 


LES GUERRIERS 

Dans les premiers niveaux, ils sont vitaux ; mais plus vous avancez, plus ils se heurtent à 
des problèmes insurmontables. Imaginez cinquante guerriers face à un prêcheur... Eh 
bien c'est le prêcheur qui gagne! 


LES PRECHEURS 

L'arme fatale, pourrait-on dire... lls sont d'une efficacité redoutable dans certaines 
situations, et au début, on peut quelquefois gagner un niveau grâce à un seul d’entre 
eux ! Par la suite, il est beaucoup moins facile de faire systématiquement appel à eux, 
mais pendant quelques niveaux, vous pourrez vous en donner à cœur joie. Placer un 
prêcheur dans une tour de guet augmente sa zone d'influence, ce qui est toujours très 
intéressant. Parfois, on rencontre d'étranges situations. Imaginons qu’une troupe de 
vos guerriers s'approche du camp ennemi avec deux prêcheurs. Des guerriers ennemis 
vont alors arriver et commencer à être convertis. Mais voilà un prêcheur ennemi : les 
convertis se dirigent alors vers lui et commencent à l'écouter... Il les reconvertit à sa 
cause et les guerriers reviennent vers votre prêcheur, en faisant alors des allers-retours! 
Votre deuxième prêcheur peut alors attaquer le prêcheur ennemi ; il sera distrait et vos 
hommes ne l’écouteront plus, ce qui fera tourner la situation à votre avantage. Mais s’il 
amène avec lui un autre prêcheur, ou deux autres, vous êtes très mal ! Votre Chaman 
possède cependant des sorts pour empêcher les prêcheurs ennemis de faire leur tra- 
vail. Attention, pour procéder aux conversions, votre prêcheur doit être immobile ; S'il 
arrive en courant dans un camp ennemi, il se fera méchamment attaquer. 


LES PYROGUERRIERS 

Voilà une unité qui influera pas mal sur le cours des parties. Son grand intérêt, c'est que 
sa zone de tir est supérieure à la zone de conversion des prêcheurs. Voilà donc une 
excellente parade contre un prêcheur ennemi. Mais contrairement à ce dernier, le pyro- 
guerrier ne peut pas s'occuper de plusieurs cibles simultanément. Une armée de prê- 
cheurs est donc toujours redoutable. Cependant, le pyroguerrier peut interrompre la 
méditation du prêcheur alors qu'il est en train de convertir vos hommes. 


IN) LES SORTS 


EXPLOSION 
Ce sont des boules de feu que l’on envoie contre un ennemi spécifique. Cela peut inter- 
rompre la conversion d'un prêcheur. L'avantage est que ce sort se recharge très vite. 


PONT 
Les ponts permettent de créer des bandes de terre entre deux îles assez proches. Par- 
fois, un pont pourra être créé par invocation d’un totem. Ce sort se recharge assez vite. 


FOUDRE 

Ce sort est assez lent à recharger mais il présente pas mal d'avantages. Le premier, 
c'est qu'il peut éventuellement tuer d'un seul coup le Chaman ennemi. Il est aussi assez 
efficace contre les bâtiments, et il suffit parfois de trois ou quatre sorts de foudre pour 
que l'un d'eux soit complètement détruit. Et ce sort interrompt net les prêcheurs, bien 
sûr! 


TORNADE 

Dans les dix premiers niveaux, ce sort est disponible en quantité limitée. Il est extrême- 
ment efficace car le bâtiment contre lequel vous le lancez est obligatoirement détruit, 
mais il ne s'arrête pas forcément à cela. En continuant sa course, la Tomade détruira 
sans doute une autre structure et en abîimera deux ou trois autres. Tous les disciples 
ennemis se trouvant à proximité s'envolent et meurent souvent. Ce sort doit être utilisé 
durant l'assaut contre un camp ennemi, et non pour défendre son propre camp car ce 
dernier subirait alors pas mal de dommages. 


ESSAIM MORTEL 

Votre Chaman peut faire se déployer un nuage d’abeilles féroces ! Cela panique unique- 
ment les disciples ennemis, ce qui est très pratique pour continuer vos activités des- 
tructrices. Même les disciples ennemis en train d’être convertis ne bougent pas. Par 
contre, cela terrorise complètement les prêcheurs ennemis. C’est donc un sort très effi- 
cace, à utiliser sans modération puisqu'il se charge assez vite. Vous pouvez l'utiliser 
contre un bâtiment ennemi en train d'être reconstruit. Les braves s’attelant à cette tâche 
sont alors terrorisés et ne réparent plus, ce qui vous permet de rendre le sort de foudre 
encore plus intéressant ! Entre chaque coup de foudre, les ennemis ne réparent plus et 
vous détruisez ainsi rapidement les bâtiments adverses. 


CONVERSION 
Ce sort se recharge très vite. Votre Chaman l'utilise pour transformer les sauvages en 
braves. || possède une portée phénoménale. 


MARÉCAGE 

Ce n'est pas le sort le plus sensationnel du monde ! En plus, vos guerriers et votre Cha- 
man peuvent y mourir. Le diriger contre un bâtiment important peut être intéressant 
mais, au bout d'un certain nombre de victimes, il disparaît. || peut être sympa lorsqu'on 
le jette sous les pieds d’une petite armée se dirigeant vers vous. 


DÉLUGE DE FEU 
Ça, c'est efficace, puisqu'il détruit un bâtiment quel qu'il soit. Et ça fera pas mal de 
dégâts aux alentours. Très intéressant si vous l'envoyez contre un camp à forte densité. 


INVISIBILITÉ 

En lui-même, ce sort n'est pas génial. Il faut simplement savoir l’utiliser en certaines cir- 
constances. Imaginons par exemple un groupe de cinq prêcheurs que vous rendez invi- 
sible. Vous pouvez les faire aller dans le camp ennemi, les répartir là où il y a de nom- 
breux guerriers ou braves, et leur faire commencer tranquillement leur travail de conver- 
sion. Ils redeviennent alors visibles. Bien sûr, ce genre d'attaque peut aussi bien être 
très efficace que tragique. Mais quand ça marche, ça paie ! Si l'ennemi possède ce sort, 
pensez à placer des troupes de défense dans votre camp, réparties un peu partout. Ce 
sort ne fonctionne pas sur la Chaman. 


ÉROSION 

Ce sort marche plus ou moins bien. Il faut l'utiliser sur un terrain déjà très bas, sinon on 
fait juste baisser le niveau du sol et c'est tout. Si le bâtiment est à fleur d'eau, il sombre 
et cela endommage ceux qui sont à côté. 


BOUCLIER MAGIQUE 
Il vous permet d'appliquer un sort de protection sur certaines troupes ; bien entendu, 
ces effets sont provisoires. Mais cela peut vous permettre de faire des percées. 


TREMBLEMENT DE TERRE 

Ce sort provoque une fissure dans le sol, qui traverse le camp ennemi. C'est sympa- 
thique, ça détruit pas mal de bâtiments car de la lave en jaillit. C'est tout de même moins 
intéressant qu’un volcan. 


VOLCAN 

C'est le sort “de la mort qui tue” ! Il fait se soulever une montagne dans le camp ennemi, 
détruisant de ce fait toutes les structures se trouvant sur un sol plat ; de plus, il fait tom- 
ber des cailloux sur des disciples et fait se répandre de la lave un peu partout. Bien 
placé, il peut détruire environ huit à dix bâtiments. Il y a sans doute des petits malins qui 
auront l'idée de jeter ce sort sur le Haut lieu de réincarnation ennemi... lis peuvent le faire, 
mais le Chaman aplatira automatiquement le terrain pour que le Haut lieu soit nivelé. 


1) L'AVENTURE COMMENCE... 


Nouvelles constructions : Hutte, Poste de guet, Hutte des guerriers. 
Nouveaux sorts : Explosion, Pont (non acquis), Foudre (non acquis). 


Pour gagner : 
Franchement, si vous blo- 
quez ici, peu d'espoir pour 
vous d'atteindre le niveau 
20. C'est une sorte de prise 
en main qui vous permettra 
de connaître les sorts de 
base et la façon de faire 
évoluer votre peuple. 
Commencez par envoyer 
vos braves construire 
quelques maisons sur le ter- 
rain disponible. Dans le 
même temps, envoyez votre 
Chaman prier le Totem, qui 
est permanent. Vous pour- 
rez donc l'utiliser pour 
recharger le sort «Pont». Celui-ci vous permettra de passer sur l’île suivante, où vous 
aurez accès à une pyramide (Hutte des guerriers) et à un Totem (quatre sorts de 
foudre). Vous pouvez étendre votre territoire afin de construire des Huttes ainsi 
qu'une Hutte de guerriers. Si vous voulez faire les choses en grand, lancez des sorts 
de «Pont» pour construire des huttes mais, normalement, ce ne sera pas nécessaire. 
La troisième île, c'est celle des Dakini. Vous en débarrasser sera très simple. Balan- 
cez un sort de foudre sur la concentration de braves, puis sur les deux bâtiments. 
Construisez une quinzaine de guerriers, créez un pont entre votre île et celle de 
l'ennemi, puis donnez l'assaut. Envoyez la Chaman en premier et balancez une 
«explosion» sur le groupe protégeant la Chaman adverse ; avec un peu de chance, 
vous anéantirez tout le monde d'un seul coup. 


L’INTÉRET DES PONTS 
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Désur DE PARTIE... ÎL VOUS FAUT UN MAXIMUM DE HUTTES. 


2) À LA NUIT TOMBÉE 


Nouvelles constructions : aucune 
Nouveaux sorts : Tornade (non acquis), Essaim mortel (non acquis) 


Pour gagner : 

Pendant que vos braves construisent 
quelques bâtiments, envoyez votre Cha- 
man prier le Totem (1). Un pont vous don- 
nera alors accès à une tête (2). Là encore, il 
faut que la Chaman aille prier. Elle pourra 
éventuellement se faire aider par un brave. 
Construisez un maximum de huttes mais 
laissez tout de même une place pour une 
hutte de guerriers. Étalez-vous et dévelop- 
pez-vous le plus possible. Ensuite, il faudra 
créer un maximum de guerriers, genre une 
vingtaine. Vous allez subir un assaut en 
règle, mené par la Chaman ennemie. 
Sachez que vos sorts ne seront pas recon- 
ductibles au prochain niveau. il faut donc 
les utiliser mais intelligemment. Vous ne 
pouvez prendre qu'un seul passage entre 
des montagnes, qui serait un vrai coupe- 
gorge dans les niveaux avancés mais là, ça 
va bien se passer. Envoyez les guerriers 
détruire la tour (3). Quelques renforts arrive- 
ront, mais pas de problème. Détruisez la 
grande hutte suivante et réunissez vos 
troupes. En principe, votre Chaman pourra 
en profiter pour prier et récupérer un nou- 
veau sort : “l’essaim mortel». Attendez un 
petit peu pour que ce sort soit chargé à 
fond puis lâchez-vous : balancez les tor- 
nades et les essaims contre les construc- 
tions ennemies. Attention, la Chaman 
ennemie se trouve dans une tourelle et 
risque de vous balancer un essaim à son 
tour. Vos troupes risquent alors de se sau- 
ver dans tous les sens, mais si vous arrivez à cet endroit de la carte, vos ennemis 
n'auront presque plus de puissance et vous vous débarrasserez plus que facilement 
des survivants Mataks. 


AVEC UNE TELLE ARMÉE, CE BATIMENT NE SERA PAS LONG FEU. 


FOFULOUS = 


Nouvelles constructions : Hutte des prêcheurs 


Nouveaux sorts : aucun 


LA HUTTE DES PRECHEURS. C'EST UN BATIMENT D'UNE 
IMPORTANCE CAPITALE, 


Voilà sans doute l’une des 
parties les plus funs à jouer. 
En effet, vous allez mainte- 
nant disposer d’une unité ter- 
rible. Commencez, classi- 
quement, par construire 
quelques huttes. Envoyez la 
Chaman prier au totem (1). Le 
terrain semblera s'affaisser, 
et vous aurez alors un pas- 
Sage vers la pyramide de la 
connaissance (2). L'ennemi, 
quant à lui, bénéficie d'un 
sort savoureux : la conver- 
sion (que vous aurez à votre 
tour dans un autre niveau), 
qui va convertir (par 
définition !) à sa couleur tous 
les sauvages se baladant sur 
l'île. Mais vous allez faire 
mieux : vous allez convertir 
ces guerriers et ces braves à 
vos couleurs et ce, avec un 
seul prêtre, ou éventuelle- 
ment deux. Construisez dans 
votre camp une hutte de pré- 
cheurs. Créez un prêcheur et 
faites-lui suivre le chemin uti- 
lisé par la Chaman (ne lui 
donnez pas l'ordre d'aller 
directement à l'endroit où se 
trouvait la pyramide car, dans 
ce cas, il aura tendance à tra- 
verser le camp ennemi, et là, 


ÇA Y EST, VOUS AVEZ CRÉÉ UN PASSAGE POUR PRENDRE LE CAMP ENNEMI À REVERS. 


il se fera latter). (SAUVEGARDE 1) En vous approchant des bâtiments, bon nombre de dis- 
ciples devraient sortir et l'écouter ; au bout d’un bref moment, ils seront convertis, et en 
bleu ! Ils iront alors casser les bâtiments ou se fritter avec ceux qui n'écoutent pas le prê- 
cheur. Attention, n'oubliez pas de donner des ordres aux ennemis fraîchement conver- 
tis ; n'importe quel ordre, comme celui de se déplacer, car, par défaut et au bout d'un 
certain temps, ils iront vers votre «haut lieu de réincarnation» et croiseront sur leur pas- 
sage un prêtre ennemi ! Du coup, ils peuvent à nouveau se faire convertir. Pour plus de 
détails, lisez la partie sur les stratégies, celles à propos du prêcheur sont passionnantes. 
Vous remonterez ainsi tout le terrain des Chumaras sans que le Chaman ne fasse rien, ce 
qui est assez curieux. Si cela dure trop longtemps, il se peut que vous receviez sur la 
tronche un essaim mortel ou tout simplement un prêtre ennemi ; c'est pour cela qu'il faut 
en avoir un ou deux en réserve. Lorsque l'ennemi n'a plus de bâtiment, son Chaman 
arrive dans votre camp. Un minimum de prêtres ou de guerriers est alors nécessaire, à 
moins que vous vous serviez de la Chaman. Ce niveau vous permet de vous rendre 
compte de la capacité d’un seul “bonhomme” à renverser le cours d’une partie. 


2 
4) L'UNION FAIT LA FORCE 


Nouvelles constructions : Tour de guet 
Nouveaux sorts : Foudre, Conversion (non acquis) 


En ce début de partie, nor- 
malement, il vous reste une 
place pour une hutte. 
Construisez-la et, dans le 
même temps, envoyez la 
Chaman prier la pyramide de 
la connaissance (1). À proxi- 
mité, vous verrez aussi une 
tête à vénérer. Vous obtien- 
drez ainsi trois ou quatre 
sorts de conversion. Juste 
après que la Chaman a 
trouvé la Tour de guet, 
construisez-en une à 
l'emplacement (3) pour vous 
permettre de construire plus 
loin. Avec la Chaman, allez 
trouver de la main-d'œuvre. 
Choisissez quelques sau- 
vages bien regroupés (à par- 
tir de trois, ça peut devenir 
intéressant) et lancez le sort 
de conversion. Vous aurez 
alors rapidement des nou- 
veaux braves à votre disposi- 
tion. À partir de là, vous pou- 
vez tenter un truc. Normale- 
ment, vos sorts sont chargés 
à fond. Dans ce niveau, il y a 
encore une pyramide de la 
connaissance (4), celle de la 
foudre, et qui est une arme 
dévastatrice. Vous pouvez 
envoyer votre Chaman seule 


CONVERTISSEZ LES SAUVAGES LORSQU'ILS SONT GROUPÉS. 


pour la prier. Bien entendu, elle sera attaquée mais, entre les essaims mortels et les 
explosions, vous pouvez vous débarrasser des assaillants. Pendant ce temps-là, dans 
votre camp, construisez une Hutte de prêcheurs, faites-en quelques-uns (6 ou 7), puis 
une Hutte de guerriers, pour en faire une dizaine. Bâtissez aussi des Huttes, bien sûr. 
Bref, marquez votre territoire. Si vous n'avez pas réussi à prendre le sort de foudre, c'est 
le moment. Attention, vous allez être attaqué par des ennemis. C'est pour cela qu'il faut 
disposer d'une armée variée. Les premières vagues ne comportent pas de prêcheurs, 
mais l'ordi’ devrait vous en envoyer par la suite. Si vous avez des prêcheurs, les pre- 
miers combattants passeront dans votre camp. Avancez jusqu'à la pyramide et prenez 
le sort si vous ne l'avez pas déjà. Là, les assaillants n'ennuieront pas la Chaman, 
puisqu'elle est venue accompagnée. Bon, avancez prudemment vers le camp. (sauve- 
GARDE 2) Organisez votre formation en fonction de ce que vous trouvez devant vous. Si, 
par exemple, vous n'avez que des guerriers, envoyez un prêtre. Si une formation de 
guerriers accompagnés de un ou deux prêtres se pointe, envoyez tout le monde et ser- 
vez-vous de vos sorts. || se peut que le Chaman ennemi se pointe devant vous. 
Envoyez-lui alors la foudre et faites attaquer tout le monde. Avec un peu de chance, il 
mourra très vite et vous 
récupérerez sa Mana. S'il 
meurt, foncez — enfin, 
envoyez les prêtres, cela 
créera un foutoir mons- 
trueux dans le camp 
ennemi. Je vous conseille 
d'envoyer un ou deux 
prêtres et de garder les 
autres en réserve, au cas 
ou trois ou quatre prêtres 
ennemis viendraient trou- 
bler cette parfaite harmo- 
nie. Et puis n'oubliez pas la 
Chaman avec ses 
fameuses explosions qui 
mettent tout le monde 
d'accord ! En deux ou trois 
minutes, le camp ennemi 
devrait commencer à 
s'effilocher méchamment. 
Utilisez tous les sorts : les 
essaims, les explosions, 
mais pensez à réserver la 
foudre pour contrer les 
apparitions du Chaman 
adverse. Le problème 
devrait être réglé en dix 
minutes. 


C Soluces 


S) LA MORT VENANT DES CIEUX 


Nouvelles constructions : aucune 
Nouveaux sorts : aucun 


PC 


Ce niveau peut paraître insur- 
montable si on ne le com- 
prend pas. Comme vous pou- 
vez le constater, un compteur 
tourne, qui indique le temps 
restant avant l'échec de la 
mission. Je suis même per- 
suadé que certains d'entre 
vous sont restés bloqués sur 
ce niveau, et je suis particu- 
lièrement content de leur 
annoncer qu'ils vont pouvoir 
se tirer d'affaire. En fait, ce 
genre de mission, bien 
qu'apparemment difficile, est 
en fait très simple car il n'y a 
pas trente-six solutions pour 
s’en sortir, simplement des 
choses bien précises à 
accomplir. Cela ressemble un 
peu à la mission 10, que nous 
verrons plus tard. 

En fait, un quart d'heure 
après le début de la mission, 
un dragon émerge d'une sta- 
tue et va bouffer votre Cha- 
man, à moins que vous 
n'invoquiez cette statue 
avant. Le problème, c'est 
que cette statue est à l'autre 
bout du camp ennemi et que 
ce dernier est particulière- 
ment peu accueillant. 
L'astuce consiste à ne pas 
s'intéresser au camp ennemi 
mais à la statue, tout simple- 
ment. Enfin, auparavant, il 
faut quand même faire plein 
de trucs très galères. 
Dites-vous bien que, dans ce 
niveau, chaque personnage 
compte ! Vous démarrez 
avec la Chaman et quatre 
braves. Sélectionnez-les 
tous et dirigez-vous vers le 
totem (1). Faites prier les 
quatre braves, mais ça va 
être très long. Pendant ce 
temps, envoyez la Chaman 
auprès de la tête sacrée (2) 


pour qu'elle y fasse sa prière. 
Elle obtiendra ainsi trois sorts 
de conversion. Au point (3), il 
y a une Tour de guet. Faites-y 
entrer la Chaman ; à partir de 
là, elle pourra convertir les 
sauvages de l'île en face. 
Convertissez-en le plus pos- 
sible, et n'oubliez pas que 
vous pouvez atteindre tous 
les sauvages avec l'effet de la 
hauteur de la Tour de guet. 
Ensuite, envoyez l'un de vos 
braves prier le totem. Un 
bateau arrivera. De l’autre 
côté, les braves devraient 
avoir fini de prier le totem (1) ; 
ils ont ainsi créé un passage 
vous permettant d'atteindre 
votre village, en (4). Mettez 
les anciens sauvages sur le 
bateau (faites plusieurs 
allers-retours) pour les ame- 
ner au village. Vos premiers 
braves et votre Chaman s'y 
rendront à pied, par le pas- 
sage. Une fois que tout ce 
beau monde sera sur place, 
construisez quelques huttes 
supplémentaires (le plus pos- 
sible), convertissez 4 braves 
en prêcheurs puis reprenez le 
bateau. (SAUVEGARDE 3) 
L'idée est de débarquer au 
point (5), sur la plage, avec un maximum de Mana. Attention, ne vous approchez pas 
trop comme un bourrin, des essaims mortels vous tomberaient dessus et les prêcheurs 
se noieraient. Or, leur survie est indispensable. Normalement, juste après avoir débar- 
qué, vous subirez tout de même un essaim ennemi. Alors là, les amis, je ne peux que 
vous conseiller une chose : balancez tous les sorts à tire-larigot. Si un ennemi vous 
fonce dessus, déclenchez des explosions (ce sort a l'avantage de se recharger très 
vite) ; si plusieurs ennemis vous foncent dessus, sortez les essaims et ne lésinez pas sur 
la quantité. Dirigez-vous vers la statue au point (6) ; un ou deux prêcheurs ennemis 
seront peut-être là ; utilisez n'importe quel sort d'attaque pour en finir avec eux. Puis 
allez prier la statue ; cette prière ne dure que 3 ou 4 secondes. Et c’est gagné... 

Vous avez peut-être vu quelques totems dans votre village. Ce sont des trompe-l'œil. 
L'un d'entre eux vous ouvre un passage vers le village ennemi, que vous ne pourrez pas 
anéantir de toute façon, et l'autre est une recharge pour le sort «pont». Bref, des options 
dont vous vous moquez éperdument étant donné la manière qu'il faut utiliser pour 


gagner. Ah, à propos, il ne m'aura fallu que 7 min. 31 pour terminer ce niveau... | 
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6) LES PONTS 


Nouvelles constructions : aucune 
Nouveaux sorts : Conversion, Pont, Marécage (non acquis), 
Déluge de feu (non acquis) 


Ce niveau est là pour vous 
démontrer qu'il vaut mieux 
faire les choses dans 
l'ordre. Pour avoir essayé 
moult attaques possibles 
dans cette partie, je peux 
vous assurer qu'il faut garder 
une idée en tête quand on l’a 
dans certaines parties. Le 
problème, c'est que vous 
avez deux ennemis extrême- 
ment agressifs (l'un plus que 
l’autre), qui attaquent sur 
deux fronts. Donc, la pre- 
mière chose à faire après 
avoir créé une ville digne de 
ce nom, c'est de la défendre, 
en créant au moins dix prê- 
cheurs et dix guerriers. Ces 
hommes ne bougeront 
jamais du camp. lIs sont là 
pour contrer une attaque 
éventuelle, c'est tout. Si cer- 
tains d'entre eux meurent, il 
faudra les renouveler. Je ne 
vous cache pas que vous 
aurez sans doute des pro- 
blèmes pour finir cette mis- 
sion, car elle peut être 
longue. Vous avez donc deux 
ennemis. Plutôt que d’atta- 
quer l’un puis l’autre, pour 
tâter le terrain, concentrez- 
vous sur un seul d'entre eux. 
En l'occurrence, je vous 
conseille plus que fortement 
de vous débarrasser des 
Mataks en premier (les verts), 
et ce, pour trois raisons. 
Leurs attaques contre votre 
camp sont les plus violentes. 
Après vous en être débar- 
rassé, vous pourrez déjà 
pousser un grand “ouf !” de 
soulagement. Ensuite, ils ne 
sont pas très résistants, tan- 
dis que les Chumaras sont 
des plus efficaces. Enfin, 
dans le camp des Mataks, on 
trouve un sort de Déluge de 


feu qui vous aidera beaucoup à faire une 
entrée remarquable dans le camp Chu- 
mara. Après les préliminaires de base, 
construisez au moins une dizaine de huttes 
avec, simultanément, une hutte de guer- 
riers et une autre de prêcheurs. Placez vos 
troupes de défense aux points (1) et (2). Pla- 
cez cinq prêcheurs et cinq guerriers des 
deux côtés. Je ne dis pas que l'ennemi 
n'entrera jamais, mais il sera en très mau- 
vaise posture s’il le fait. Les villageois pour- 
ront s'occuper de son cas. Le problème, 
c'est que les offensives se font à base de 
Chaman. Et très souvent, certaines de vos 
structures brûlent. Si vous laissez votre 
Chaman dans le camp, pas de problème ! 
Avec ses sorts puissants, elle réglera le pro- 
blème Chaman en deux coups de cuillère à 
pot. Mais si elle est en train d'attaquer un 
camp ennemi lointain, vous risquez de 
perdre un bâtiment. Enfin, bon, il faut savoir 
prendre des risques. Ses sorts sont redou- 
tables ; les utiliser dans un camp ennemi 
est un “plus” indubitable. Pour le moment, 
construisez et envoyez la Chamane prier 
sur la pyramide de connaissance (3). Vous 
obtenez le sort de conversion. Vous allez 
pouvoir amener tous ces sauvages de votre côté. Près de ce lac (4), il y a énormément 
de sauvages, convertissez-les. Vous aurez au moins une quinzaine de fidèles en plus. 
Vous allez pouvoir construire à la vitesse grand V. Les sauvages poussent comme des 
champignons et, parfois, forment des sortes de groupes. N'hésitez pas et mitraillez tout 
ce qui se trouve sur votre passage. Ils viendront par défaut se placer dans le haut lieu de 
réincarnation. Envoyez ensuite quatre prêtres prier cette statue (5). Vous aurez alors 
trois sorts de marécage. Mais attention ! C'est hyper lent à trouver. À utiliser quand vous 
arriverez dans un camp pour vraiment mettre la zone. Si vous longez la berge du côté 
droit, vous verrez un totem inaccessible pour le moment (6). C'est celui dont on vous 
parle dans le briefing. Il faut l'activer pour créer un pont entre les deux camps ennemis 
(ils se déclarent la guerre et vous êtes plus tranquille). Le problème, c'est que vous trou- 
vez le sort de «pont» après avoir rasé le premier camp. Une guerre entre les deux fac- 
tions est obsolète. Mais j'ai trouvé un truc ; je vous l'accorde, ce n’est pas convention- 
nel. ll se trouve qu'il y a plein de sauvages aux alentours. À côté du totem, il y a un soldat 
ennemi que vous pouvez éliminer avec une explosion (longez la côte, vous verrez qu'il y 
a un endroit d'où l'on peut tirer ; c'est l'endroit le plus proche de l'île). Après avoir fait 
décoller ce malheureux, j'ai essayé. Et ça a marché ! J'ai envoyé le sort «explosion» sur 
les sauvages. Il faut que le sauvage soit situé sur une ligne imaginaire entre l’île du totem 
et la Chaman. Celle-ci doit être assez proche du sauvage. Sous le choc, l'homme 
s'envole (parfois, y en a 2 !) et parfois, il tombe sur l’île, vivant. À partir de là, il ne reste 
plus qu'à le convertir et lui faire invoquer le totem. Vous allez me dire que j'ai l'esprit 
tordu pour imaginer ça... Pas autant que celui des chefs de projet du jeu qui attendent 
ça de nous ! Là, un pont se formera plus loin sur la rivière et les Mataks et les Chumaras 
seront proches les uns des autres. Je peux vous le dire, je ne suis pas peu fier d’avoir 
trouvé le «truc» du niveau ! (SAUVEGARDE 4) 

Plus tard, lorsque la partie sera bien entamée, les Mataks créeront un pont qui vous per- 
mettra d'approcher de leur camp. Derrière le pont créé, vous pourrez prier un totem qui 
vous donnera trois sorts d'hypnose (un sort assez moyen, soit dit en passant). Envoyez 
quelques prêcheurs car l'ennemi vous a vu venir. Sans doute le Chaman sera-t-il de la 
partie. Envoyez la foudre, une ou deux fois. Ensuite, essayez de convertir un maximum 
de monde. C'est pas toujours possible. Avancez, toujours avec les prêcheurs devant, et 
ramassez du monde, toujours si vous le pouvez. Votre Chaman doit s'exposer aussi, un 
petit peu. Histoire de lancer les sorts de «marécage». Bien entendu, lancez à des 
endroits très différents, sur des structures importantes. Lancez les essaims et la foudre. 
Bref, la totale. Pensez au Chaman aussi, qui va vous balancer quelques autres sorts. 
Vos efforts doivent se concentrer sur cette crapule. En suivant tous ces conseils, 
l'assaut devrait être une partie de plaisir. 

Une fois débarrassé de cet ennemi qui, de son côté, aura fait quelques dégâts chez 
l'ennemi, ce sera plus simple. Vous pourrez récupérer un sort de Déluge de feu au totem 
(7) et vous servir vous-même du passage que vous avez créé tout à l'heure pour que les 
deux clans soient plus proches. C'est plus prudent, moins bien gardé. Là, il ne vous 
reste plus qu'à vous déchaîner (bien placé, un déluge de feu peut détruire plusieurs bâti- 
ments, s'ils sont rapprochés) ; utilisez tous les sorts disponibles, et envoyez tous vos 
hommes raser le camp Chumara. Quelle partie ! 


FOPFULOUS zx 


PC Soluce 


Nouvelles constructions : aucune 
Nouveaux sorts : Invisibilité, Érosion (non acquis) 


Si vous voulez mon avis, cette partie est 
plus simple que la 6e ; il n’y a qu'un camp 
ennemi. Cela ne veut pas dire que ce sera 
de tout repos car vous subirez des attaques 
d'ennemis... invisibles. Vous ne les aperce- 
vrez que lorsqu'ils auront frappé une fois. 
Mais à ce moment, ils devraient être dans 
votre village. Pour parer à cela, il n’y a 
qu'une méthode : placer des troupes dans 
l'enceinte même de votre camp. Ils pour- 
ront réagir rapidement, sans que la Chaman 
soit constamment là pour veiller au grain. 

Vous commencez la partie sur une toute 
petite bande de terre, étroite. Vous pouvez 
construire une hutte. Après, vous serez 
obligé de créer une tour de garde pour pou- 
voir construire plus loin. La rapidité est 
votre priorité en ce début de partie. Vous 
devez vraiment construire un maximum de 
huttes pour posséder beaucoup de dis- 
ciples. D'autre part, je ne vous conseille pas 
de construire de huttes de guerriers. Les 
attaques ennemies seront principalement 
constituées de prêcheurs, parfois même 
invisibles. Il suffit qu'ils pénètrent dans 
votre camp et se placent en plein milieu de 
guerriers pour que vous soyez très mal. 
Avec quelques prêcheurs, l'ennemi, lui, 
vous approvisionnera en guerriers ! Au 
centre de cette carte, un totem, sur une île. 
Vous pourrez rapidement édifier un pont 
pour l'atteindre mais il ne faut pas aller prier 
tout de suite. Le Chaman ennemi vous ver- 
rait et balancerait une foudre qui ferait périr 
tous les prieurs. Wait and see, donc. À un 
moment, vous aurez un message : attaque 
d'ennemis invisibles. Rassurez-vous, vous 
avez encore deux ou trois minutes. Ce 
message apparaît la première fois que le 
Chaman ennemi utilise son sort d'invisibi- 
lité. Dans la minute suivante, un sort «pont» 
est lancé au point (1) et votre île et celle de 
l'ennemi sont alors reliées. Ils arrivent. II 
faut que toutes vos troupes soient des pré- 
cheurs ; c'est beaucoup plus sécurisant. 
Envoyez la Chaman au-devant de ces 
troupes et balancez une foudre et des 
explosions. Les invisibles passeront de 
toute façon, surveillez bien votre camp. Si 
vous avez correctement défendu, vous ne 
devriez pas avoir trop de problèmes. Main- 
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ÎL S& PEUT QUE VOUS NE LES VOYEZ PAS MAIS IL Y À TROIS PRECHEURS INVISIBLES., 


tenant, il faut attendre... Il y 
aura peut-être une ou deux 
autres attaques. Attendez 
que l'ennemi envoie un 
deuxième sort «pont» en (2), 
en agrandissant le camp et 
en fabriquant toujours plus 
de prêcheurs. Je vous en 
conseille vingt-cinq ou 
trente. L'assaut du pont (2) 
devrait être plus féroce. 
Attendez avec votre Chaman 
au point (3) et balancez une 
ou deux foudres. Maintenant, il faut songer à la suite des événements. Je vous conseille 
de charger tous vos sorts à bloc. Ensuite, empruntez le pont (2) et emparez-vous de la 
colline, avec quelques foudres ou essaims. (sAuvEGARDE 5) Approchez-vous tranquille- 
ment du village ; ne groupez pas tout le monde. Séparez les prêcheurs en deux et 
envoyez la Chaman balancer tous les sorts qu’elle a dans le ventre. La foudre devrait 
faire très mal. Bien entendu, des troupes à lui arriveront. Avec un peu de chance, vous 
en convertirez pas mal. Tenez le plus longtemps possible. Ce serait parfait si vous pou- 
viez créer une brèche par le côté gauche. Ainsi, la Chaman pourrait aller prier la pyra- 
mide de la connaissance (4). Vous récupéreriez alors le sort d’invisibilité. Envoyez des 
disciples prier la tête (5), au centre de la carte. À la limite, créez un nouveau pont à partir 
du camp ennemi et jetez le sort d'invisibilité sur les prieurs. Vous pourrez ainsi récupérer 
deux sorts d'érosion. C'est pas le meilleur sort si vous voulez mon avis. Si on le lance 
Sur un terrain trop haut, ça ne fait rien. Enfin bon, servez-vous en quand même, mais ne 
vous attendez pas à un miracle. Pour compléter la déroute de l'ennemi, vous pouvez 
envoyer cinq à dix prêcheurs par le pont (1) et le prendre en étau. 
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8) LE CHOC DES CONTINENTS; 


Nouvelles constructions : Hutte des pyroguerriers 
Nouveaux sorts : Bouclier Magique (non acquis) 


Voilà sans doute un des 
niveaux les plus intenses à 
jouer. Non, ce n’est pas fran- 
chement difficile comme on 
pourrait le croire en regardant 
la carte. Il y a très peu d'eau, 
c'est un labyrinthe de défilés 
en tout genre mais la partie 
se joue sur un espace très 
réduit. Ce qui compte, c'est 
de bien réussir le début. Il 
faut construire des huttes, 
énormément, dont une de 
prêcheurs notamment. Il faut 
aussi convertir tous les sau- 
vages à proximité pour avoir 
une main-d'œuvre solide. 
Avec la Chaman, allez tout de 
suite à la pyramide de la 
connaissance au point (1). 
Normalement, si vous êtes 
assez rapide, vous ne devriez 
pas trouver trop d'ennemis. 
S'il y en avait, utilisez vos 
explosions. Une fois la 
découverte trouvée, revenez 
au camp. Si elle se fait tuer en 
chemin, ce n'est pas grave, 
vous en aurez une autre. 
Bon, continuez à vous déve- 
lopper à outrance, histoire de 
posséder entre cent et cent- 
vingt disciples. Grâce à un 
chiffre pareil, vous aurez une 
Mana montant vraiment très 
vite. Et là, vous allez vraiment 
pouvoir vous éclater. Si vous 
avez été assez vite, les tours 
de guet situées sur la mon- 
tagne à côté de laquelle se 
trouvait la pyramide sont 
encore vides, donc pas de 
danger. Il faut que vos sorts 
soient chargés à bloc. De 
votre côté de la falaise, il est 
facile d'escalader la mon- 
tagne. Pour l'ennemi, c'est 
carrément l'enfer. La géogra- 
phie vous sert de rempart. En 
général, l'ennemi peut aussi 
attaquer par un autre endroit 


QUIL 2 


CETTE TOUR DE GUET EST VIDE ; IL FAUT EN PROFITER. 


que celui-là, mais il met pas mal de temps ; 
et ce que vous lui réservez ne lui en laissera 
pas la possibilité. Dans cette partie, le Cha- 
man adverse reste quasiment tout le temps 
dans sa tour, assez loin. Malgré le fait qu'il 
soit dans un édifice de hauteur, il ne peut 
pas vous atteindre. Vous non plus 
d'ailleurs, mais vous allez pouvoir faire un 
grand coup de ménage. (SAUVEGARDE 6) En 
fait, la partie consiste en une démo de 
sorts ! Commencez par envoyer des éclairs 
sur les bâtiments à votre portée. Ça brüle 
bien. Bien sûr, dans votre camp, je ne peux 
que vous conseiller de construire une hutte 
de pyroguerriers ; une nouvelle construc- 
tion, ça s’arrose ! D'ailleurs, à partir de 
maintenant, ce ne sera plus la peine de 
construire des huttes de guerriers ; choisissez toujours la hutte de pyroguerriers. Grâce 
à toute la Mana que vous possédez, vous refaites le plein de sorts en trois minutes envi- 
ron. Lorsqu'un bâtiment brûlera, les «braves» ennemis attendront la fin de l'incendie 
pour réparer. À ce moment-là, balancez des essaims sur le bâtiment pour faire fuir les 
«braves». Ils n'auront pas le temps de reconstruire et vous pourrez éventuellement 
balancer une autre foudre sur le bâtiment. Si quelques ennemis venaient à escalader la 
montagne, envoyez-leur des explosions. Dans ce niveau, on s'aperçoit vraiment que la 
Chaman fait des prodiges. 

Dans le même temps, vous pouvez envoyer des disciples au fin fond de votre carte, il y a 
des sorts à rechercher. Trois «boucliers magiques» (2) et des tonades (3). Pour les tor- 
nades, il n'y a pas de limite, vous pouvez vous servir. Malheureusement, vous ne pou- 
vez posséder que trois tornades simultanément, pas plus. Enfin, ce n'est pas trop grave 
vu les dégâts que vous pouvez infliger à l'ennemi, sans prendre trop de risques. Enfin, 
vous pourrez toujours les envoyer sur la tour de guet de l'ennemi, pour faire une entrée 
spectaculaire. Pour conclure, envoyez toutes vos troupes à l'assaut ; le village n'est pas 
très grand, c'est très vite fait. 
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9) FEUX DANS LA BRUME 


Nouvelles constructions : Hangar à bateaux 
Nouveaux sorts : Tremblement de terre (non acquis), Volcan (non acquis) 


La stratégie à utiliser dans ce 
jeu est assez différente des 
autres niveaux. D'une part 
parce que vous devrez 
explorer la carte, à cause du 
brouillard de guerre, d'autre 
part parce qu'il faudra 
«perdre» pour gagner ! Com- 
mencez normalement, en 
vous développant et en 
créant un maximum de pyro- 
guerriers. Tout au long de la 
partie, vous serez attaqué 
par des bateaux ennemis qui 
débarqueront sur la plage. Il 
faut entourer toute votre île 
par des tours de guet dans 
lesquelles vous mettrez des 
pyroguerriers. Vous pourrez 
ainsi facilement repousser 
les ennemis et éventuelle- 
ment récupérer les bateaux 
(si ceux-ci n'ont plus d'occu- 
pants, ils viennent s'échouer 
près de la plage et vous pou- 
vez vous en emparer). Sauf 
lors du premier assaut ; là, 
l'ennemi a un sort de volcan, 
et un autre de tornade. Inutile 
de vous dire que vous êtes 
mal. Si vous les repoussez, 
ils reviendront. Autant de fois 
que c'est nécessaire pour 
lancer le sort. Ce que je vous 
conseille, c'est de subir 
l'assaut (après, l'ennemi est 
beaucoup moins agressif) 
tout en ayant vidé les mai- 
sons auparavant. Sauvegar- 
dez régulièrement jusqu'à ce 
massacre. L'ennemi atta- 
quera toujours au même 
point de débarquement. 
Vous verrez l'endroit où sur- 
gira le volcan ; videz toutes 
les maisons aux alentours et 
placez les habitants plus loin. 
Après, vous pourrez vrai- 
ment vous déployer sans 
crainte. Enfin, sans risquer 
trop de violence. Maintenant, 


Là AUSSI, 11 FAUT DU MONDE. 


il va falloir s’atteler à la recherche des sorts. Vous ne pouvez pas voir les têtes sacrées 
car il y a le brouillard de guerre. Regardez les captures d'écran de la planète ; elles ont 
été faites alors que le monde était entièrement exploré. Au point (1), il y a deux tornades. 
À proximité, au point (2), il y a une autre tête sacrée. L'invoquer vous fera obtenir un 
tremblement de terre. Gardez tout cela précieusement. Attendez qu’une attaque enne- 
mie vous fasse obtenir un bateau. Pendant ce temps, continuez à fabriquer du monde. 
Des prêcheurs et des pyroguerriers. Le niveau est assez tranquille. Lorsque vous aurez 
un bateau, embarquez-y la Chaman avec quelques prêtres. Allez au point (3) (c'est à la 
pointe extrême de l’île ennemie, en vous baladant un peu avec le bateau, vous êtes 
obligé de trouver) et priez la pyramide. Vous pouvez désormais construire un hangar à 
bateaux (cette structure se place à proximité de l’eau, bien sûr !). Profitez de votre 
déploiement pour casser un maximum de choses, avec les sorts simples (essaims, 
foudre, explosion..). Quand vous manquerez de Mana, revenez dans votre camp. Si la 
Chaman meure, ce n’est pas grave. Construisez plusieurs bateaux. Dans l’un d'entre 
eux, mettez cinq prêtres. Envoyez ce bateau au point (4). Débarquez les troupes ; eh 
oui ! Il y a une tête sacrée ! Vous ne pouvez pas la voir si vous faites le tour de l'île en 
bateau ; elle semble déserte et il n'y a aucune raison de s'arrêter. En fait, après une 
longue invocation, vous aurez un sort de volcan. Vous verrez, c’est un régal! Bon, main- 
tenant, envoyez deux bateaux au point (5). Il faut neuf prêtres et la Chaman. Provoquez 
la panique dans les troupes ennemies en balançant des essaims. Allez vers la plage et 
là, faites le festival. (sauve- 
GARDE 7) Balancez tout ce 
que vous avez dans le 
ventre : un volcan, deux tor- 
nades et un tremblement de 
terre dans des zones très 
denses. Bien entendu, ne 
créez pas le tremblement de 
terre à l'endroit où vous créez 
le volcan. Le camp ennemi 
devrait être dévasté. Avec un 
peu de chance, il ne restera 
plus que 20 % du camp. Tou- 
jours avec de la chance, il se 
peut que les prêcheurs 
convertissent pas mal de 
monde. La Chaman pourra 
sans doute s'occuper du 
reste ; sinon, envoyez par 
bateau des pyroguerriers 
supplémentaires. La Chaman 
devra concentrer son feu 
vers les tours de guet dans 
lesquelles il y a des pyroguer- 
riers qui pourraient faire mal à 
vos troupes. Cette mission 
est particulièrement vicieuse, 
quand même. On est per- 
suadé qu'il faut attaquer 
par les endroits où les îles 
sont proches ; et c'est un 
massacre. Le débarquement 
sur la plage est cent fois plus 
efficace. 


; 
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10) PROFONDEURS MARINES; 


Nouvelles constructions : aucune 
Nouveaux sorts : aucun 


Dès le début de la partie, 
vous allez devoir aller très 
vite. En effet, un raz de marée 
engloutira le superbe village 
que vous aviez à votre dispo- 
sition. Heureusement, il y a 
un bateau. Dans ce niveau, 
vous allez devoir répartir la 
Mana pour les sorts en fonc- 
tion de vos besoins. Atten- 
tion, le niveau est en temps 
limité, tout le temps, même si 
un compteur n'apparaît pas 
au début. Vous devrez donc 
faire tout ce qui suit le plus 
vite possible. Ça se joue à la 
seconde près, ce n’est pas 
comme dans le niveau 5 où 
vous aviez largement le 
temps de tout faire. 

Dans le bateau, commencez 
par faire entrer un prêcheur, 
trois braves et la Chaman. 
Allez sur la petite île, au point 
(1). Vous devez faire travailler 
la «Mana» uniquement sur le 
sort explosion (cliquez avec 
le bouton droit sur le sort de 
conversion pour désactiver la 
recherche de ce sort). Sur 
l'île, utilisez les explosions 
pour tuer les deux gardes. 
Une fois fait, arrêtez la 
recherche des explosions et 
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travaillez sur le sort de conversion. Débarquez sur l'île. Envoyez la Chaman prier le 
totem. Les braves devraient s'occuper de la destruction de la tour de garde et le pré- 
cheur attaquera le prêcheur ennemi. Lorsque les braves en auront fini, ils iront donner 
un coup de main à votre prêcheur qui devrait rapidement conclure le combat. Lorsqu'ils 
en auront fini avec le curé, aidez le Chaman dans sa prière. La fin de la prière marque 
l'émergence d’une nouvelle île, en piteux état il faut le reconnaître. Un compte à rebours 
de huit minutes s'enclenche. Vous allez me dire, il suffit de ne pas prier le totem et 
attendre que tous les sorts se rechargent. Eh bien, non. Au bout d'un moment, l'île au 
totem s'enfonce, ils ont pensé à tout chez Bullfrog ! Embarquez vos hommes dans le 
bateau et allez dans le nouveau camp. Convertissez tous les sauvages et arrêtez la 
recherche du sort de conversion pour privilégier celui de la foudre. Faites maintenant 
travailler vos hommes sur la restauration des maisons. Les maisons ne sont pas 
pleines ; après leur remise en état, n'oubliez pas d'envoyer vos braves à l'intérieur. La 
Mana commencera à arriver, doucement. Il faut maintenant créer quatre prêtres ; dès 
que vous les avez, faites-les monter dans le bateau avec la Chaman. Si vous avez été 
assez rapide, vous aurez sans doute deux sorts de foudre. Allez au point (2), oui, dans le 
renfoncement. (SAUVEGARDE 8) Vous pourrez alors balancer une foudre sur le Chaman 
ennemi (et récupérer de sa Mana quand il mourra) qui se trouve dans la tour de guet. Au 
point (3), près de l'arbre, vous pourrez balancer un autre sort sur les pyroguerriers enne- 
mis. Si vous ne les tuez pas tous, envoyez une autre foudre. || faut absolument que vous 
vous soyez débarrassé de tout le monde. Débarquez tout le monde au point (4) sur la 
plage. Envoyez deux prêcheurs, un devant chaque maison, puis un autre vers le totem 
(faites-le progresser par petites étapes, ce serait dommage qu'il se fasse attaquer), il 
convertira alors les trois guerriers qui faisaient une ronde aux alentours. Envoyez le prê- 
cheur qu'il vous reste et la Chaman invoquer le totem. Attention, le prêcheur peut se 
mettre à convertir des ennemis qui arrivent par là ; dans ce cas, envoyez des braves 
aider la Chaman dans sa prière et/ou des guerriers convertis attaquer les nouveaux arri- 
vants. Lorsque la prière 
sera terminée, la 
deuxième partie de l’île 
s'effondrera sur elle- 
même et sera engloutie 
sous l’eau. Il ne vous res- 
tera plus qu'à tuer les der- 
niers disciples ennemis. 
Cette partie peut se jouer à 
la seconde près ; on la ter- 
mine en général avec 
quelques secondes 
d'avance ! Bon, rendez- 
vous le mois prochain 
pour la suite de cette 
extraordinaire épopée. 

A suivre... 


LE DEUXIEME VILLAGE À SURGIR. SAUREZ-VOUS NE PAS 
LE PERDRE EN HUIT MINUTES ? 
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